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1 el Mundo de Warkamines. 
Jas fuerzas de oscuridad 
amenazan con destruir los 
heroicos pero ágiles reinos 

de la fuimamidad. Los Paladines del 

¡Caos y mis monstruosa legloues 

asanzan desde los Desiertos del Norte 

Irnzados a una encarna guérr de 

conquista junto a Demonios y la ter 

ble cncrgía de la magia Oscura. Los 
reinos humanos, encabezados porel 

Imperio; hacen frente al invasión 

Jeraotando en armas grandes ejécitos 

Y aprendido a empubar la energia de la 

magia, Pero la magia corrompe y ran 

forma, convirricado a los hombres es 
monstruos y alimentando continua 
mente a la imiesta influencia del Caos. 


En est despiadada confrontación. los 
reinos humanos movilizan a us 
ejércitos:para luchas por la uper 
vivencia. Los feroces Orcos y Gablic 
de piel verde Jiizas también inc 
siones lo Jaro de das frowteras dela 
civilización de Jos hombres, sagucando 
y destaytodo todo asu aso. En las 
montadas, los audaces guerreros del 
ocestral Reíno de los Ensoos luchan 
para mantepec su precario dominio 
sobre sos ancestrales fortalezas: em os. 
profundos bosques del Viejo Mundo, 
Jos arqueros Elfos Silianos de vista de 
gua vigas siempre para rechagar 
Jos seres malignos que imentan 
destruisles. El Mudo de Warhammer 
es un haga asotado por guerras 
interminables donde Hombres, Enanos 
y Flfos debea librar una bull 
Kontra lis Fuerzas del mal 





AUNIACURAS E iabrgeno 
CITADEL 



















































7 
, ICAA 
En un mundo de funtagía medieval suótado por la guerra, grandes ejércias se: cofrentan 0 perla 
batallas. Regimientos de puerros, en apretadas us onániobrun y atacanal ejereilo enemigo, enormes 
máquinas de guerra siembrud la destrucción y misteriosas hechiceros de podor Tanmidable Junzan 
, s huchizu Cupaces de- 
ir estremecer roda 

lerca. 


Wazimner 6% pda 
andá que un: limpio 
veo de Cantasin: br: 
FoiGi. Se aria 4200 
“emocionante hobby, et 
e) aus dos Jugadores: 
plittan ejércios'de 
main taturas: y: bra 
Padalns Jeyeniorias. 

myoteado 2018 3 


¡Warbaramef pere libre formido: 
bles butatrás de fantasto heroica: | 
sedievad:er una simple mesa de: 
"juesco. EJ juegió sontiene todo lo 
Inépesario para disfrutar del hobby 
de Warhammer más de 100 Me. 
intsraras Citadel (64 garrreros 
- Goblins y 40 nobles Altos Ellos], use 
teplámento, un/ Bestiario de Ba= 
valia na patada introductoria dis 
¿puesta ipara jugar, edificios récor= 
hables de: cartón pora representar el 
eng de balla tados, panas y 
há gula do Juesgo rápida pura cp 
at Josi e mos. 


Aca 

Mo WARHAMMER 

pa lOs; | La sere Essrcitos Warhammer 6 Indispersablo paa todos los joves Ue 
Warhammer; Esta soric dé Jíbros presenta cón todo detalle los tpgas 
principales deb Mundo de Warlkwmner, Coda tudo incloye la lista de ejército 
«GotpASEA Med Sarin ura Cugabzar ed ojóoins asocio humórico, $ las pls 
spell aplica cs azar el po de hal 


Además. cada uno:de hos Voloinenes de eta serie contiene una: capeciócular 
secoló(va todo color Gn Ju que ud jrexcotan pintadas las miniaturas ás xepres 
minivan del rjército; sas aro estuuidastes, nuevas cartas de oBJeIoS magicos 6 

hechizas y pais lua completas para ls Jugadores: 


| Hechiceros, Mechizos y Objetos Mágicos 4 as busállus de 
*Warhainej, Est suplementó so caja presenta las reglas 
especióles y los hechizos exclusivos de las gobo Colegios 
lefa Maga, la Alt rvogia y la magia Oscura, También so + 
incluye la magia ¡Wiczagh) de: Orcos y Goblins, la magia 
Skaven y los hechizos de los Dioses del Caos, Enureos. 
Objetos Mágicos se encuéntran espadis hrechizudas. 
“armaduras mágicas, talismanes, amuletos y, di 
"además de báculos y pergaminos mágicos. El replamenta. 
de Warhammer Magia de Batalla describe cómo idlizns 
todos lox bechizos y artefactos en las harallas=: 3: 
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el Imp 












WARHAMMER 40,000: 
EL. PUNO DE ACERO. 
¡UNA GIGANTESCA 
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Unidades Rebeldes de 
Imperial contra los Mari 








la Gui 
s Espaciales 









Las Divisiones Acorazadas de lo 
Marines Espaciales del Empo 















cadenas y 
rebeldes del plancta Ciemellus Al 



















Los heroicas ejé un nuevo oficial de la Guardia de Hierro 
citos de la Gua de Mordia, A finales de Noviembre 
dia Imperia estará también disponible el nuevo 

















cuentan y Codex Warhaminer 40,000 dedicado 1 
unos cui los Tiránidoy. Con la inminente invaxión 
refuerzos. A Tiránida, las tropas del Imperio nece- 
demás del im sitan todos los hombres y vehículos a los 
presionante que puedan recurrir, pero estos feroces 
Transporte de alienígenas cuentan también con un gran. 
Tropas Chi número de novedades que también 
mera, yuestá podrás hallar en este mismo número de 


disponible —— White Dwarf 
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GAMES WORKSHOP 


LS RENE 


Las Tiendas Games 
Workshop son el me- 


jor lugar en el que librar emocionantes batallas de 


MENE] 


miniaturas, pintar las formidables Miniaturas 
Citadel y participar y 
en las actividades 

del Hobby Games 

Workshop. 


dOHSAYOM SINVI 


HORARIO COMERCIAL, DE LUNES A SÁBADO: 
DE 10 A 14H. Y DE 16:30 A 20 H. SABADOS TARDE DE 17 A 20H. 
DE 10 A 14H, Y DE 17 A 20:30 H 
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LOS CONSULTORIOS DE PINTURA Y MODELISMO DE LAS TIENDAS 


OMITE 


hacer todo eso 














y mucho más, Nues doctores” en 
án siempre disponibles en el 
do para resolver todas las dudas 
las tener en pintar las Minia 

Todo lo que tienes que hacer es 


visitar las Tiende 























tros “doctores” estarán practicando 
cirugía” en el Consultorio de Mode 
lismo, Podrás aprender a hacer edificios, 
fortificaciones, pantanos, etc, ¡Todo lo 
necesario para transformar tu m 

juego en un auténtico campo de batalla 
Cada semana podrás aprender hacer un 
elemento de grafía diferente. Visi 
:2 la Tienda Games Workshop de 1u lo- 
idad y nuestros amables dependientes 
te informarán detalladamente de las 
fechas en que 

torios de Pintura y Modelismo, 








narices se pintan los tatuajes 
los Matatrolls Enanos? 








¡No te preocupes! Las Tiendas Games 
Workshop han puesto en marcha el 
Consultorio de Pintura y Modelismo, 





Siguen Megando más jugadores extrella 
¿con los que reforzar los equipos de Blvd 
Bowl. 

vuelta a 


os jugadores pueden darle la 
or (iy 3 algunos ju 
:on extrema facilida 





dores oponente 


¡ERRATA! 


Para rn corateracón de Comsaros dl FAN, na rn mute un ar de tas noc Bou. Sons yuanes 


Moje Cons épica. d Places: Ena descrpó e morsa 0 Dc de Paca JH se menciona 
ln tad Pc Dad Pta Ex anti ata 


Reglamento Blod Bowl, Contrecubler: Ena descrgn de los Ego Enanos, nl scr de sora Marar 
e nc que poseen habia Apia Fea. Esto 10.5 as e ur cara cn Pais Vilna 
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E los siguientes puntos de venta 
inuepenientespodris encontrar todos los 
Juegos Games Warkshop y Ministuras Chndel 
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E y IEEE APA 
GENERAL ELFO OSCURO Y GELIDO CON BARDA 
ER e lt 
(6 delos ejércitos Elfos Oscuros son guerreros de gran habilidad: se trata de ilversarios morteros capuces de emplear 
azar como la espada con letal precisión. Estos feroces guerreros son devotos de Khaine, el Dios del Asesinato y dirigen-a 
EOS Oscuros de victoria ex ictoria sole los enemvizos de su siniesra deiid. 


ios ijénérals Elfos Oscuros más temidos entran batalla a lomos de loy ancestralos y ferocés Gelidos, Esti gnome 3 
a ¿pasa Jos generales por los guerreros Elfoy Oscuros más valeroros, que se Interitan en las cavernas subte 
a, 














lola Sinlesra fortaleza de Hag Graef, Los Gélidos sub la montura perfecta para los despiadados gene: 
/1 que osuts hianales bestías son prácticaments insensibles pl dolor, ¡y som casí tun crueles como sus jinetes! 










































'AVIROTES DE REPETICION ELFO 






















¡ERVY METAL 


















LÍCTORES 





¡Los Líctores son peligrosos depredadores solitarios que avanzan 
por delante del grucso del Enjambre Tiránido, piscanda. sn 
pata victvas los que devorar. "ici uo elevindo prado de 
adaptabilidad y: don criáturas autosuficientes, creadas y 
éticamente para er un arsemal andan de moras, garfios, 
veneno y “otras armas detales. 

¡Los sentidos de un Lidtór son extremadamente agudos; esta 
riatura puede detectar la presencia de una presa puso unes 
«qu Ósta perciba prescocia del cazador, La combinación de la 
Agilidad patina del cto secitintos cazadores y su scan 
ofi leóuicas; Junto Con sus extraordinarios sentidas, convierten 
As Lgfores ei lox guerreros ideales para la infiluución, 
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¡AMMER 
000 
LOS TIRANIDOS 


Por Andy Chambers 


Aescasos días de concluir su diabólica misión de describir el horror del Enjambre 
Tiránido en el juego Warhammer 40,000, pedimos a Andy que nos hablara de esta 
nueva raza alienígena. Sin embargo, la única frase comprensible que logramos 
arrancarle fue: “¡Temblad, criaturas de carne y hueso... los Tiránidos están aquí!” 


CODEX TIRÁNIDOS aan 


¿da de nue 
¿bles y f 














retorcidas mentes) dio a luz a 
oces que pudimos imajen: 





En Noviembre, el universo de Warhammer 40,000 se estremecerá —— (con un poco d 
cuando cl esperado Codex Tiránidos invada las tiendas entre los —— los alienígenas mi 
chasquidos de miembros quitinosos y el entrechocar de garras afi- 
ladas como cuchillas. Para quienes no hayan oído hablar de los 
Tiránidos, diremos que son la raza más alienígena de Warhammer 
los Tiránidos poseen una 
Menie del Enjambre, Esta 
mente única coordina os incontables billones de 
Tiránidos que hay en la galaxia y fu a, Cada fuerza de 
invasión Tiránida está compuesta por millones de conciencias 
individuales que están en contacto telepático entre ellas, 











Muchas de las nuevas criaturas descritas en el Codex Ti 
han “evolucionado” a partir de los Tiránidos descritos en el Codex 
Imperial incluido en el juego Warhammer 40.000. Los pequeños 
ejemplo, han evolucionado para convertirse en 
uras, las mortíferas Gárgolas aladas y los 

golas son veloces horrores 













y dirige 





insectoides Hormagantes. Las Gá 
armados con un arma 
ue pueden hostigar al enemigo y le obligan a salir al descubierto. 
Los Hormagantes son mortíferos adversarios en combate cuerpo a 





milar y un lanzallamas con el 





volado 








formando una inteligencia colectiva. 


Los Tiránidos también tienen la habilidad de crear elementos de 
equipo a partir de tejidos vivos en vez de construirlos a partir de 
materiales inorgánicos normales. Así, por ejemplo, las naves 
espaciales de los Tiránidos son gigante 

sido modificados genéticamente para poder so! 
frío del vacío del espacio, Incluso Jas armas de los Tiránidos son 
organismos simbióticos que han evolucionado para disparar dardos 
envenenados, toxinas corrosivas u otras sustancias letales, Si este 
proseso de bioingeni 
rimas simbióticas es deliberado o se trata de una simple evolución 
subconsciente de las necesidades de la Mente Enjambre es motivo. 
abables debates. Sea cual sea su origen, esta función 
vierte a los Tiránidos en una raza única que dispone 
“arsenal de armas extr 


seres vivos que han 























a genética que produce artefactos como las 

























El último y más preocupante aspecto de los Tiránidos es que 

oda su masa biológica 
la atmósfera y el suelo 
¡del planeta son absorbidos por las Flotas Enjambre de los irá 


y todas sus sustancias nutrientes, Inclu 





"idos, ¡Todos los seres vivos son consumidos y reducidos a cade 
mentales de ADN, de forma que puedan ser empleados co: 
mo materia prima biológica por las reinas del Enjambre Tiránido! 


LLEVADME ANTE VUESTRO JEFE... 


Para diseñar el Codex dedicado a los Tiranidos tuve que sumer 
irme en el espeluznante horror de la sociedad Tiranida, ¡y puedo 
aseguraros que estos ali 

ear las fuerzas Tiránida 
tuvieron que visualiza: 
idas, desde las de tamaño 
sidades del tamaño de un edificio. Todo 
material se combinó con la inspiración que nues 








or completo todas las crimtur 
undante: 
artistas y 
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LOS TIRANIDOS 
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cuerpo; están armados con garras parecidas a cuchillas e 
desgarrar cualquier armadura. Sus poderosas piernas les permiten 
atravesar el campo de batalla a grandes saltos a una velocidad 
increíble, atacando a las tropas enemigas antes de que éstas 
puedan darse cuenta de lo que está sucediendo, 


De la misma forma, los Guerreros Tiránidos han sido modificados 
para crear a los escurridizos y mortíferos Lictores, Estos mans 
truos pueden infiltrarse tras las líncas enemigas, buscando las 
reas de máxima concentración de tropas antes de atacar con sus. 
mortferas gartas venenosas y sus Garras Giro, Una manipuls- 
ción más profunda de los genes de las Guerreros Tiránidos sirvió 
paras crcar los Zoomropos, que aunque son fisicamente débiles, 
rebosun de energía psíquica. En las batallas utilizan sus poderes 
psíquicos para protegerse u sí mismos y (lo que es más im- 
portante), para vaporizar al enemigo con voraces rayos de energía 
de Disformidad, 


También se han creado los reptantos Enjombres Devoradores, con 
mandíbulas repletas de afilados dientes, Estos pequeños pero 
voraces organismos pueden abrirse paso u través del campo de 
baralla, devorando literalmente todo lo que encuentran en su 
camino, Otra nueva criatura Tiránida es una especie de bomba 
otamte orgánica denominada Mina Espora, que hace explosión 
por proximidad sobre los guerreros enemigos con resultados 
devastadores, Por último, otra temible criatura Tiránida es la 
de artillería viviente denominada Bíovoro, que dispara Minas 
Espora a aquellos puntos del campo de batalla en los que éstas 
pueden causar mayor destfucción, 


ARMAMENTO ORGÁ! '0 


Una vez creada esta magnífica colección de máquinas de matar, 
fue bastante simple el diseñar la sección dedicada a describir a 
las tropas Tiránidas del Codex y asignarles sus mortíferas 


habilidades. Tras añadir las nuevas criaturas a los Tiránidos de 
Warhammer 40,000 el Codex empezó a cobrar vida por si 
mismo, Naturalmente, no me limité a incluir a las nuevas 
criaturas en el Codex, sino que decidí permitir una mayor 
fMexibilidad táctica u los Guerreros Tiránidos y los Term: 

(que constituyen la verdadera fuerza de choque de primera línea 
de la Mente Enjambre). Ambas criaturas utilizan armas sim 

bióticas, por lo que amplié las posibilidades del general Tiránido 
al elegir el armamento para que no fueran superadax en efec 

tividad por las nuevas tropas especializadas como los Hor- 
magantes u los Lictores. 


El arma habitual de los Termagantes, el Perforacarne, tiene el 
inconveniente de ser un arma de muy corto alcance, pero ahora los 
Termagantes pueden armarse también. con Rifles Lanzadardos 
Las nuevas armas sacrifican potencia de fuego por un incremento 
de alcance. También consideré la posibilidad de permitir 
Tiránidos capturar con vida a sus oponentes, Estaba claro que los 
Tormagantes armados con Esranguladores serían las tropas 
ideales para atrapar a sus víctimas. Los Guerreros Tiránidos 
también fueron equipados con nuevas armas de combate cuerpo a 
cuerpo, como el Látigo Orgánico y el Lanzadardos, como 
complemento u sus ya moníferas Espadas Óseas. 


INS 


Puesto que los Guerreros Tiránidos también debían disponer de 
lguna nueva arma de fuego realmente temible además del yu 
conocido Escupemuerte, se creó el Devorador, Esta desagradable 
“arma dispara una letal ráfaga de criaturas similares u gusanos que: 
devoran la came de sus víctimas, de forma que son capaces de 
aniquilar a una escuadra enemiga entera cn breves instantes. 


Los Tiránidos también precisaban de armamento pesado que 
cumpliera con las funciones propias de los Lanzamisiles o Bolters 
Pesados de los demás ejércitos, Estas armas tendrían que servir 
para equipar a las Progenies de Guerreros Tiránidos y a los 
Tiranos de Enjambre que dirigen al resto de guerreros en el campo. 
de batalla. Los Tiránidos pueden ser ya los satisfechos propietarios. 
de dos armas pesadas de diseño propio: el Cañón Venenoso y el 
Lanzador de Enredadera. 


ARMAS PESADAS 


El Cañón Venenoso dispara un veneno corrosivo de forma 
similar al Cañón Thudd, y es lo suficientemente potente como. 
para destruir un tanque de batalla con tan sólo un buen disparo, 
El Lanzador de Enredadera es un viejo conocido de los 
jugadores que yu tenían ejércitos Tiránidos, y ha sido lige- 
ramente revisado, Esta depravada arma dispara una cápsula 
germinal que contiene un organismo extremadamente letal 
Cuando la cápsula perminal impacta a un ser vivo, el organismo 
eclosiona inmediatamente en el inter 
la víctima, ¡Bl organismo se desarrolla hasta su forma com- 
pletamente adulta en pocos segundos, despedazando u la víctima 
desde su interior y moviéndose a continuación para atacar 
también a los seres vivos más próximos! 


del torturado cuerpo de 


En vez de conformarme con presentar Bolters u otras armas 
biológicas” con los mismos efectos que las armas normales de 
¡tros ejércitos, decidí que la mayor parte de las armas biol 
dle los Tiránidos debían funcionar de forma diferente 4 las armas 
habituales, De hecho, las armas Tiránidas utilizan plantillas de 
rea de efecto o extrañas combinaciones de alcance y efectos, lo 
cual las convierte en armas completamente “alienígenas”, De 
forma podía crearse el emtorno necesario para que los 
Tiránidos fueran alienígenas realmente diferentes a las demás 
razas del universo de Warhammer 40,000. Sin embargo, subía 
que debía considerar aún muchos otros aspectos en los que los 
Tiránidos debían ser diferentes, 

















y 2:10 
Las Gáegolas son mortíferos monstruos 
alados que habitualmente componen la. 
vanguardia delos Enjambres Tiránidos, 
Volando por delante del Enjambre, 
estas buje , erlatura ¿vuelan “n 
' grupos) so cuelgan de las panzas de las 
rrandes Madres de Progenio Harriyon, 
$ ¡perando el momento: pora atacar 

tas strcao. el cielo coo su pesado batir de alas, 


¿ > 
pouién de una: mortífera arma Simbiótica! se 
auvh criatura que transforma Su bilis en un Copa 
di sde Fósforo que estalla en llamas al eottar en con 
, Las Gárgolas wlizan esta substancia para 
ehículos ener da. PMC | 
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¡EL NACIMIENTO DE pic A 


los Tiránidos han ncechas 





interesante, y nos ha permitido e 
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Como hasta un Snotling sabe, en las batallas de Warhammer 
40,000 caca bando intenta cumplir los objetivos de una deter 
inada misión: eliminar l líder enemigo, ocupar un objetivo o 
cualquier otra acción ospecfica, Considerando las características 
motivaciones y mentalidad de los Tiránidos (o sea, ¡matar y 
devorar!), parecía absurdo pensar que estos alienígenas hicieran la 
guerra emprendiendo las misiones habituales de las otras razas. 
Teniendo esto en cuenta, reducí las misiones posibles para los 
*iránidos de ente las incluidas en Warhammer 40,000 a tan sólo 
dos (Bsqueda y Destrucción, e Incursión al Amanecer) y creé tres 
"muevas misiones exclusivas para los Tiránidos; Aterrorizar, 
Trampa y Ataque Tiránido. 


En la misión Aterrorizar, las fuerzas Tiránidas obtienen la victoria 
consiguiendo atemorizar y confundir al enemigo. El jugador 
'Tiránido obtiene puntos de victoria cada vez que una unidad 
enemiga resulta desmoralizada y huye o no puede sobreponerse al 
miedo que causan los Tiránidos, Trampa y Araque Tiránido no son 
realmente misiones individuales, sino más bien escenarios, pues 
afectan la forma en que la batalla deberá librarse. En Trampa, las 
fuerzas Tiránidas deben intentar emboscar al ejército enemigo y 
empiezan la batalla desplegadas amenazando los flancos del 
enemigo, situadas junto a cualquier borde de la mesa, Los 
Tiránidos obtienen puntos de victoria destruyendo a las unidades 
enemigas y rodeando a los supervivientes de forma que no puedan 
escapar de sus afiladas garras, Esta misión recrea la angustiosa. 
sensación que siente el ejército adversario al verse rodeado pi 
odas partes por un despiadado enjambre mientras intenta deses- 
peradamente mantener una ruta de abi 


Ataque Tiránido representa un ataque masivo de las fuerzas 
Tiránidas contra las posiciones enemigas y tiene el efecto 
secundario de cancelar cualquier misión que tenga el ejército 
enemigo. ¡Cuando el enemigo se enfrenta a un Araque Tiránido, 
este deberá concentrar todos sus esfuerzos en sobrevivir! La 
misión Ataque Tiránido incrementa la duración de la batalla y 
permite al jugador Tiránido utilizar de nuevo las tropas que hayan 
sido eliminadas previamente en combate, representándose así las 
sucesivas oleadas de criaturas Tiránidas atacantes. El objetivo que 
deben cumplirlos Tiránidos para hacerse con la victoria es hacer 
retroceder o destruir por completo alas fuerzas del enemigo, És 
es posiblemente mi misión Tiránida preferida ya que es increí- 
blemente emocionante, las batallas son realmente encamizadas y 
¡recrean fielmente el horror de un ataque masivo de las hordas 
alienígenas de los Tiránidos! Pronto presentaremos en Whire 
Dwarf un informe de batalla relatando un Araque Tirdnido y 
podrás comprobarlo. 


ESTRATEGIA 


Otro aspecto de las batallas de Warhammer 40,000 que es difícil 
aplicar directamente a los Tiránidos son las Cartas de Estrategia 
presentadas en el suplemento Milenio Siniestro, Estas cartas 
pueden emplearse por los jugadores durante la batalla para 
iprovechar presentar 
el uso de estrategias especiales como avances de flanco, fuego 
artillero de apoyo, ola aparición de refuerzos inesperados. Muchas 
de las Cartas de Estrategia son inadecuadas para los Enjambres 
Tiránidos, especialmente porque algunas misiones especiales de 
los Tiránidos ya las necesarias para representar los 
avances contra los flancos o la aparición de refuerzos. 


gunos acontecimientos excepcionales o 


Enel caso de los Tiránidos, decidí sustituir las Cartas de Estrategia 
por la posibilidad de que se produzca un evento aleatorio en cada 
escuadra, personaje y vehículo del e 

hacerlo así es simple: puesto que todo el planeta está siendo 
invadido por los Tiránidos, es muy probable que las tropas que 
tomen parte en una batalla determinada tengan que esquivar o 
destruir a pequi 


to enemigo. El motivo de 


los grupos de invasores Tiránidos mientras 


LOS TIRANIDOS 


avanzan, evitar ser infectados por p 
ete. Esto significa que el jugador enemigo no podrá estar 

¿que todas sus tropas estén apropiadamente desplegadas o intactas 
sl empezar la batalla contra los Tiránidos, ¡La fatiga de combate 
que se produce al enf 

cionas masivas pronto empieza a pasar factura! 


BIOMORFOS 


Antes de empezar a diseñar el Codex Tiránidos, muchos jugadores 
me habían preguntado sí los Tiránidos dispondrían de Cartas de 
Equipo que pudieran ser “compradas” de la misma forma que lo. 
hacen los personajes de otros ejércitos. Después de considerar el 
asunto, comprendí que tenían razón; las criaturas más grandes de 
los Tiránidos como el Tirano de Enjambre y el Carnifex son 
monstruos mucho más individuales que el resto del Enjambre. Sin 
embargo, en vez de crear “cartas biológicas de equipo” para los 
Tiránidos, decidí que estos accesorios debían tener un carácter 
más evolutivo. Después de pensar hasta salirme humo de la 
cabeza, finalmente decidí denominar a estas modificaciones 
biológicas Biomorfos. 


e a un súper organismo de propor- 


Muchos jugadores me habían sugerido algunos posibles Biomortos. 
para los Tiránidos, y por mi parte decidí añadir algunos más. Los 
Biomorfos me han proporcionado la oportunidad de hacer que los 
Tiránidos más grandes puedan protegerse a sí mismos de la gran 
cantidad de ataques que invariablemente atraen del enemigo, Los 
Tiranos de Enjambre, los Lictores y los Carnifexes pueden tener 
ahora un Exoesqueleto Endurecido o un Caparazón Endurecido 
para defenderse de los proyectiles enemigos, o proyectar una Zona 
dde Vacío para protegerse de los poderes psíquicos del enemigo, je 
incluso de las Granadas de Vórtice! 


Por norma general, los Tiránidos nunca luchan detensivamente, 
por lo que naturalmente la mayoría de los Biomorfos tienen una 
orientación ofensiva. Por ejemplo, mi Biomorfo favorito, 
Glándula de Adrenalina, permite una vez por batalla que la 
criatura Tiránida ¡corra y dispare con sus armax de proyectiles! 
Normalmente esto produce una verdadera conmoción en el 
enemigo la primera vez que dos o tres Curnifexes se lanzan 
corriendo hacia sus líneas escupiendo bolas incandescentes de 
plasma biológico, ¡cuando normalmente deberían permanecer 
inmóviles para poder disparar! 


ENJAMBRES 


La lista del ejército Tiránido es prácticamente equivalente a la del 
resto de ejércitos en comparación con otros muchos aspectos del 


Codex Tiránidos. Aunque era muy tentador introducir todo tipo de: 
reglas adicionales sobre la Mente Enjumbre, decidí que las reglas: 
originales de Warhammer 40,000 eran de por sí suficientemente 
apropiadas y cumplían el principio de ¡si no está prohibido por las 
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LOS TIRANIDOS 


reglas, no hay porque crear una excepción! Las reglas de la Mi 
Enjambre indican de este modo que los Tiránidos más grandes 
(Titanos de Enjambre, Carnifexes y Guerreros Tiránidos entre 


$), nunca deberán preocuparse por los efectos psicológicos o los 
chequeos de desmoralización, pues están continuamente en contacto, 
con la Mente Enjambre (que apenas se ve afectada por estas costs). 


Las criaturas menores como los Termagantes y los Hormagantes 
erturbables, siempre que sc mantengan 4 una cierta 
distancia de las criaturas superiores anteriores, Sin embargo, si las 
ice de los "lugartenientes” de la Mente 
Enjambre que representan las criaturas mayores, es muy probable 
que queden confundidas, o incluso que huyan al verse en peligr 
comporiándose de una forma bastante parecida a las tropas 
normales de otras razas en circunstancias similares, Esta regla es 
muy sencilla, produce el efecto adecuado, y es lo suficientemente 
directa como para recordarla en medio del fragor de una batalla, 


La lista del ejército es sencilla y flexible. Lus únicas limitaciones 
existentes en la Tsta del ejército Tiránido sirven para evitar que 
“algunas de las criaturas más excepcionales (Tiranos de Enjambre y 
Biovoros) no estén presentes en grandes cantidades en un ejército 
pequeño, Existe, por ejemplo, un límite de un Tirano de Enjambre 
por cada mil puntos o fracción. Los Tiranos de Enjambre están al 
nando de ejércitos de tamuño considerable, y varios Tiranos de 
Enjambre sólo aparecen juntos en enjambres realmente gigan 
tescos. El Enjumbre Tiránido puede ser increíblemente variado, 
conteniendo desde hordas de Gárgolas que oscurecen el cielo, 
pasando por las Progenies de Hormagantes, Termagantes y 
Genestealers que avanzan infutigablemente, hasta los Camifexes y 
¡Guerreros Tiránidos gpe aplastan al enemigo bajo sus pezuÑas, 


TAMBIÉN GENESTEALERS: 


Los Genestealers fueron creados genóticamente para actuar como. 
guerreros de choque e infiltración que preceden a las Flotas 
Enjambre, Estos mortíferos guerreros pueden implantar su 
material genético en individuos de otras especies y controlarles a 


través de la inteligencia de la Progenie (una forma altamente 
desarrollada de telepatía). La propagación de estas infextaciones 
de Genestealers es sutil y traicionera, pero cuando los Genes- 
realers han logrado controlar a la sociedad huésped, ese mundo 
está condenado a la destrucción. Los Cultos Genestealer orga 
izado en los mundos infestados se levantaran cn armas feroz= 
mente sí son descubiertos prematuramente o si consideran que 
tienen la oportunidad de hacerse con el poder a través de una 
repentina revolución o golpe de estado, 


Los Genestealers también luchan en los Enjambres Tiránidos 
como tropas de choque, pero los Cultos Genestealer no pueden 

arse con las fuerzas Tiránidas, a las que sirven de forma 
inconsciente. Cuando una Flota Enjambre llega al mundo natal de 
un Culto para invadirlo, el Culto Genextealer es destruido sin 
piedad junto con el resto del planeta, El ejército del Culto 
Genestealer es una fuerza interesante para coleccionar, ya que en 
parte se trata de un variopinto grupo de revolucionarios con una 
gran variedad de tanques y cañones, y en parte 40n siniestros 
hibridos alienígenas que controlan a los humanos, El ejército 
también puede incluir a los rápidos Genestealers, que son 
verdaderamente mortíferos en combate cuerpo a cuerpo, Esta 
extravagante mezcla de tropas convierten al Culto en un oponente 
realmente peligroso. Creo que los Cultos Genestealer son un 
interesante complemento a los Tiránidos, y por eso decidí incluir 
llista completa del ejército del Culto Genestealer en el Codex 
Tiránidos aunque no puedan aliarse entre sí. El resultado ha sido. 
excelente y hemos conseguido unificar varias ideas disparatadas 
(pero fascinantes) que ya teníamos sobre los Genestealers que 
habían aparecido en la primera edición de Warhammer 40.000 y 


LTIMOS DETALLES 


Para completar el Codex Tiránidos decidí incluir algunos aspectos 
dela historia sobre la Primera y Segunda Invasiones Tiránidas que 
no habíamos presentado hasta ahora en ningún juego ni 
suplemento, así como algunos relatos escritos por Jonathan Green, 
que también es el autor de las historias cortas incluidas en el libro. 
Ejércitos Warhammer: Elfos Oscuros, Las páginas a todo color 
del Codes son realmente espectaculares y las nuevas miniaturas de: 
Tiránidos diseñadas por Alan y Michael Perry pueden apreciarse: 
en todo su esplendor, Sus letales garras y las espectaculares armas 
biológicas han logrado reproducir ficlmente la naturaleza orgánica 
del ejéreo. 


Probablemente, mis páginas favoritas en la sección de color del 
¡Codex son las dos páginas que contienen el mapa a todo color en 
¿que se muestran las Invasiones Tiránidas contra el Imperio. Esta 
espectacular obra de e a ha sido llevada a cabo por Simon 
Smith, nuestro demente dibujante de mapas y creador también del 
mapa de Naggaroth que ha sido incluido en el libro Ejércitos 
Warhammer: Elfos Oscuros. El mapa de las Invasiones Tiránidas 
es igual de espectacular 


rición del Codex Tiránidos proporciona una nueva raza 
protagonista con la que librar grandes batallas en el universo de 
Warhammer 40,000 y eso es nlgo que no sucedía desde hacia 
algunos meses, La gran gama de nuevas miniaturas Tiránidas 
permiten coleccionar un magnífico ejército, y las reglas adicio 
ales incluidas en el Codex hacen que el ejército Tiránido sea muy 
variado y poderoso. Los Tiránidos son adversarios completamente. 
diferentes a todos los anteriores; site enfrentas a ellos, necesitarás 
emplear tácticas completamente nuevas, o tu ejército resultará 
devorado por completo. ¡Junto con las plantas, anímales y el resto 
del planeta en que se haya producido la batalla! 















TIRANO DE ENJAMBRE 





"od Iraños de Enjambre son los guerreros más gan- 
des y montferos del ejército Tiráido. Están al mando, 
eniros del campo de batalla y actuan como 

de las matriarcas de los Tirámidos, las. 
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El Cañón Venenoso y.el Lanzad 
de Entedadera son las armas sí 
biomes más pesadas detectadas en 
+el ejército Titámido hasta el mo- 
mento El cañón es capaz de devás- 
dar tna amplia zona con sus proyec 
tiles de veneno corrosivo. mientas 
Lanzador dispara una erat 
sa embrionaria que cn u corta vida 
6s capaz de sembrar ana enorine — 
destrucción. Los Tiranos de Enjam= 
bre están cosa invariablemente 
armados para el combate cuerpo 4 
cuerpo con una Espada Ones pst 
«uicarente alterada y un martfero 
Látigo Orgánico. 
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HECHICERA ELFO OSCURO 
Y PEGASO NEGRO 


Lok Elfos Oscuros son maestros en el uso de la Magia Oscura: sus hechiceros y hechiceras son 
expertos empleando lus terribles energías de este siniestra disciplina de la magia. Su ferocidad en 
combate es legendaria y está complementada con 
frecuencia por las monstruosas monturas con lus que 
inarchan a la guerra, como por.ejemplo los temibles 
Pegasos Negros, Estas bestias les permilca moverse 4 
voluntad de un punto a otro del campo de batalla, 
lanzando letales Rayos de Perdición contra las filas 
enemigas y amquilando'« los guerreros adversarios con 
su mortífero Viento de Espada 

























































El sol palidece en el cielo. De 
las negras nubes desciende 
una lluvia de sangre. El Reino 
del Caos vomita enormes 
hordas de criaturas mons- 
Iruosas sobre las tierras de 
hombres. Bestias horripi- 
lantes avanzan hacia el Sur, 
dejando tras de sí un rastro 
de terror y destrucción. De- 
sesperad, mortales. ¡La muer- 
te se acerca! 




















LOS DIOSES DEL CAOS 
rcitos Warhammer: El Caos describe 
y los cuitras poderosos Dioses del Caos; 
Khome, Dios de la Sangre y Señor de la 
Batalla; Nurgle, Señor de la: Podre 
dumbre, Pestilente S 
Taeentch, el Gran Hechicero, Dios de 
Magia Todopoderosa; y Sla 
seductor y perverso Príncipe del Caos. 
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REGLAS ESPECIALES 
Se presentan reglas especiales para represen 
(Caos, mutaciones horribles que proporcionan grandes poderes 
a los miembros de las Hordas del Caos, usí como las Re+ 
compensas del Caos, bendiciones mágicas que los Páladines y 























y Hechiceros del Caos reciben de los propios dioses. Para 
complementar Jos mazos de caras de hechizos del aos 
, con los Hechiceros del Caos, los Demonios y los Shamanes 
Vionires Bestia. También de Incluyen as reglas corr 
pedimos los Engendios del Caos, seres malignos que ban 
Dulrdo mutaciones pur causa el poder transformador del 
LA LISTA DEL EJÉRCITO DEL CAOS 
La lista cómpler del Ej dl Cao incloy Guerreros del 
Caos, Paladines del Cuos, Hechiceros del Caos, Hombres 
Isa y ol rest de hores ¿tras del Cos. e describen todos los iniundos y poderosos demonio de os 
Condenado e cutiero del Caos Frio va Hormana, y Aral el Invencible 
EL SUPLEMENTO EJÉTICITOS WARHAMMER: EL CAOS NO Es uN JUEGO 
CoMBLETO ES NECESARIO DISPONER DEUN EJEMPLA DE WARHANMER, EL 
AO E BATALLAS FANTÁSTICAS PARA EMPLEAR ESTE SUPLEMENTO la 
a . cese poi 
CHTADEL: , Ds 
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AU 
CHIMERA DEL XVI REGIMIENTO DE CATACHAN 
CON El HABITUAL ESQUEMA DE CAMUFLAJE 





(Jl SÍMBOLOS DE COMPAÑÍA Y ESCUADRÓN 
5 C es.el símbolo de la Sección de Mando. 1, 2 y 3'son los 


EC Y símbolos del 1. 2* y 37 Escuadrones. El fonda es na 
AO Y combinación de los colores de la Compañía y el Pelotón. 














Esta insígnin sirve para facilitar lox procesos ddmínis- 
trativos y de transporte de: las 
terial militar y personal desplegs 





a) INSIGNIA DEL EJÉRCITO. 


DENOMINACIÓN Y NÚMERO DE REGIMIENTO 


MEL Este es el 56" Regimiento de Catachan. 






























'CHIMERA DEL XCVI REGIMIENTO DE VALHALLA 


























EL CHIMERA IMPERIAL 


Por lan Pickstock 


El Chimera Imperial transporta una escuadra completa de la Guardia Imperial allí donde la 
batalla es más encarnizada y permite el despliegue seguro de las tropas bajo la cobertura de 
su Láser Multitubo y su Bolter Pesado. Esta potente combinación crea una fuerza de choque 
rápida, capaz de reforzar las posiciones más débiles o asegurar rápidamente las posiciones 

conquistadas al enemigo. 


le el último vehículo Imperial de Miniaturas 
Al igual que el 


Ya está dis 
Citadel: el transporte de tropas blindado Clóme 
Tanque Leman Russ, puesto a la vent 
Chimera Imperial es un 


metal. Estas variantes permi 
Imperial disponer de los numel 
fuctorías del Adeprus Ms 


El Chímera fue desarrollado por el Ad 
porcionar a la Guar 

mente blindado, Al co 
Espaciales, que normalmente se retiran 
arcado sus escuadras, el Chimera tenía que ser capaz de aportar 
'su propla potencia de fuego a la defensa o proporcionar un apoy 


Imperial un trans 
rario que li 


“avance de los tanques de batalla 
¡que el Chimera tenía que ser lo suficien 
mantener el ritmo de avance del Leman 
blindaje considerablemente superior al del R/ino y disponer de 
luna gran potencia de fuego propia. 


POTENCIA DE FUEGO MÓ' 


mente rápido y 
5, contar 


bo diferentes pruebas con 
ñ 


16 desarrollar el Chimera 
Basilisk, Utili- 


chas adicionales 
mentar su velocidad 
Basilisk fue reemplazado por un compartime 
transportar tropas. Finalmente se añadió u 

permitiendo al Chimera disponer 


torreta para com: 
plementar el arma del casco, 
de dos armas pesadas. 


El Chimera es un vehículo de combate d 
que no tan sólo debe resguardar dol fuego 
que transporta mientras atraviesa el campo de batall 
además debe actuar como plataforma móvil desde la o 
vería pueda lu 

transporte de tro 


tina rampa por la que las tro 
la Guardia Imperial pueden embarcar o desembarcar del Chimera 
en pocos segundos, incluso con el vehículo en movimiento. 


s y dotaciones de armas pesadas de 

















El compartimento de tropas dispone de tres aspilleras a cada lado, 
equipadas con Rifles Láser. Las tropas situadas en el interior del 
vehículo pueden utilizarlos para defender el Chimera de las escua- 
¿ras de infantería enemiga que intenten acercarse al vehículo. Las 
grandes compuertas superiores pueden abrirse para aumentar aún 
más la potencia de fuego del vehículo, permitiendo a la escuadra 
disparar su armó pesada de<de el interior del vehículo. 


El Chimera está también equipado con uns torreta en la que hay 
instalado un Láser Multitubo y un Bolter Pesado montado en el cas- 
co, Éstas son dos armas antipersonal formidables que convierten al 
Chimera en el vehículo ideal para proteger a los tanques de batalla 
de los peligrosos ataques cuerpo a cuerpo. Mientras los tanques 
prosiguen su avance, los transportes Chimera penetran por la bre 
ha abierta por éstos, disparando sus Láseres Multitubo y Bolters 
Pesados para desalojar a la infantería enemiga de sus posiciones. 
Esta táctica permite 2 las tanques de batalla poder enfrentarse a los 
vehículos más pesados y penetrar más tras las líneas cnemigas. 


A diferencia de los Marines Espaciales que siempre pueden 
disponer de un Rhino o un Land Raíder para el transporte, las 
compañías «e infantería de la Guardia Imperial operan habitual 
mente a pic. Como consecuencia de ello, las compañías de infan- 
roría utlizan tácticas basadas en ataques masivos pensados para. 
desbordar las posiciones enemigas gracias a la superioridad numé- 
rica, en vez de efectua ques tácticamente más selectivos de 
los Marines Espaciales, La infantería de la Guardia Imperial fam 
bién dispone del apoyo de grandes compañías de tanques, Estos 
regimientos de tanques e infantería atacan conjuntamente para 
formar una gigantesca máquina de guerra. Las compañías de 
infantería se despliegan en una larga línea del frente, que puede 
llegar a extenderse a lo largo de muchos kilómetros y estar for 
mada por millones de soldados. Est línea del frente detiene todas 
las ofensivas del enemigo e impide que el enemigo pueda infil 
tarse tras las neas Imperiales 


Las compañías de tanques de la Guardia Imperial normalmente 
in tras la línea del frente para poder ser utilizadas como. 
compañías de reserva. Alejados a gran distancia en la retaguardi 
tras la línea del frente, los gigantescos centros de mando Leviatán. 
«coordinan las acciones de la Guardia Imperial. analizando la acti 


vidad del enemigo y organizando las tropas de reserva para sefor 
zar las secciones más débiles del frente. Las reservas normalmente 
están formadas por unidades de infantería transportadas en 
Chimeras y organizadas como unidades mecanizadas. Cuando 
reciben la orden desde el cuartel general, avanzan rápidamente 
hacia el frente. Al llegar, las escuadras de la Guardia Imperial y 
sus Climeras Son suficientes para rechazar el ataque y cambiar cl 
curso de la basalla 


mbién es utilizado por las tropas de la Guardia Impe- 
rial para apoyar ataques relámpago contra las posiciones enemigas. 
Estos asaltos golpean como un martllo la línea defensiva enemiga. 
y mientras las tropas enemigas todavía están aturdidas, la totalidad 
¿e las tropas Imperiales inician su imparable avance, Algunas veces. 
estos ataques tienen tanto éxito que los tanques Imperiales se en 
cuentan despr , en terra de nadie y con poco combustible. 


El Chimera: 


La Guardia Imperial es una máquina lenta y pesada, y puede tardar 
horas en llegar hasta la posición de los tanques que han lanzado el 
istaque relámpago. A. 
po suficiente de reorganizarse y ontraatacar para recuperar el 
jerreno perdido, Normalmente, los tanques se encontrarán en 
terreno denso, entre trincheras y defensas abandonadas por el en 
migo, y serán por tanto vulnerables a los ataques en combate 
cuerpo 4 cuerpo, 


jusa de esta lentitud, el enemigo tiene tiem. 


En estas situaciones, las unidades de infantería mecanizada trans- 
portadas a bordo de Chimeras acompañan a los escuadrones de 
tanques. Una vez los tanques han hecho huir al enemigo, la ínfa 

tería mecanizada se despliega para asegurar el área hasta que la 
línca del frente llegue hasta su posición, Estas operaciones son 
y cabo las mejores 


muy peligrosas y por eso sólo las lev: 
escuadras de la Guardía Imperial. Si el ataque está mal 
cuordinado o el enemigo lanza un gran contraataque, estas 
unidades pueden verse rodeadas con gran rapidez 


Desde la retaguardia, la Guardia Imperial es apoyada por la art 
lería pesuda como los Basilisk que están especialmente 
diseñados para el apoyo artillero. Inmediatamente antes de un 
ataque, estos gigantescos cañones son emplazados en primera 
línea y lanzan una masiva barrera de fuego artillero contra el 
enemigo. La tormenta de explosiones que sacude el terreno 
obliga al enemigo u retirarse de las posiciones clave, o le deja 
isturdido y confuso, Además, los tanques están equipados con 
pesados cañones de batalla, que también pueden utilizarse para 
aumentar la potencia de fuego de la barrera de fuego artillero 
previa al ataque, La barrera de fuego lambién es útil en defensa, 
ya que puede desbaratar fácilmente los ataques enemigos, 
destruyendo tropas y vehículos atacantes antes que estos 
alcancen la línca defensiva de la Guardia Imperial 

Antes de que el humo de la montífera barrera de fuego pueda dis 
parse, las reservas Imperiales atacan. Formando una pigantesca 
oleada de asalto, el ejército Imperial en pleno avanza atruvesando 
la brecha creada por la artillería en la línea defensiva del enemigo, 
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¡Cuando el ejército de la Guardia Imperial desplicga sus fuerzas, 
puede mantener en reserva a cualquier tanque o Escuadra montada 
n un vehículo de transporte. Las Reservas no deben desplegarss 
sobre el campo de batalla al inicio de la batalla, sino que se 
mantienen fuera de la mesa de juego hasta después del inicio de la 
hutalla, No es necesario decir al jugador adversario qué tropas han 
quedado en Reserva. 





"Al inicio de cualquier turno propio, incluso el primero, las reservas. 
pueden entrar en el campo de batalla, Debe indicarse qué vehículos 
"escuadrones de vehículos van a entra, y colocarse en el borde pro- 
pio del campo de batalla, Estas tropas podrán moverse y disparar 
normalmente durante el mismo turno en que aparecen. Los vehícu- 
Ton pueden entrar en el campo de batalla a cualquier velocidad, para 
representar el ataque relimpago de estas gigantescas formaciones. 




















Esto repre permite entrar con un 
anque Leman Russ o un transporte de tropas Cltimera. movién 
dose a velocidad máxima. Hay que tener en cuen! 

los desplegados normalmente están obligados a empe: 
“A una velocidad nunca superior a velocidad de crucero, De esta 
forma puede lanzarse una veloz columna blindada directamente 
desde la reserva hasta el objetivo, ¡alcanzando el objetivo incluso. 
“antes de que si hubieran desplegado normalmente! 


a una gran ventaja, ya qu 











'Los Guerreros Árticos de Valhalla despliegan rápidamente para proteger su Chimera de los Espectros Aullantes Eldar. 


TRANSPORTE DE TROPAS CHIMERA 























FUEGO DE ARTILLE! 


Una parte importante de la hlitzkrieg es el fuego de artillería de 
preparación. Aunque el Cltimera no dispone de un Cañón de 
Batalla, incluimos las reglas de Fuego de Artillería para más 
fucilidad de referencia. Los transportes de tropas Chimera muchas 
veces son utilizados para desplegar tropas rápidamente en áreas. 
donde el fuego de artillería ha debilitado al enemigo, utilizando su 
gran velocidad para asegurar la zona antes de que el enemigo 
pueda recuperarse. 








Después de que ambos bandos hayan desplegado, pero antes de 
¿que ninguno de los dos bandos haya iniciado su primer turno, la 
Guardia Imperial puede efectuar un demoledor fuego artillero de 
preparación sobre el enemigo. Este ataque debe resolverse 
permitiendo que cualquier Cañón de Batalla desplegado sobre el 
campo de batalla dispare una vez contra cualquier objetivo de la 
forma habitual 








Además, los Cañones de Batalla de la reserva pueden disparar a 
alcance máximo contra cualquier objetivo visible, por lo menos, 
para una de las miniaturas propias desplegadas en el campo de 
batalla, Esta regla permite a la Guardia Imperial crear un agujero 
en la línea del enemigo que podrá ser explotada eficazmente por la 
ofensiva de las reservas. El Fuego de Artillería también permite a 
la Guardia Imperial neutralizar las armas o personajes más 
peligrosos del enemigo antes de empezar la batalla 
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TRANSPORTE DE TROPAS CHIMERA 


Un Chimera puede transportar una escundra completa de la Guar 
día Imperial con todo su equipo y sus armas pesadas, Esto incluye 
escuadras de Ogretes y Ratlings, pero no escuadras de Rough 
Ríders. Además, s la escuadra está al mando de un personaje de la 
Guardia Imperial, como un Core 

también podrá ser transportado por el Chimera, Un Chimera 
puede transportar, por ejemplo, una Escuadra Táctica completa de 
la Guardia Imperial, incluida la dotación de su arma pesada y la 
miniatura de un personaje adicional, 


0 un Comisario, el persomje 


Sin tener en cuenta cuántas miniaturas hay en el interior del 
vehículo, no podrán transportarse más tropas; el espacio libre ha 
sido ocupado por el equipo de la escuadra, los avituallamientos y 
la munición. Los Ratlings son famosos por ucarrear grandes 
exntidados de equipo, especialmente provisiones. Por este motivo, 
el Chimero sólo puede transportar u cinco miniaturas de Ratling: 


Las miniaturas transportadas por un Chímera pueden disparar los 
Rifles Láser montados a cada lado del compartimento de pasa 
jeros, y el Bolter de Asalto montado en la cópula, Cuando la es 
cuadra ha abandonado el Chimera, los Rifles Láser no podrán 
dispararsc, pero el aníllero de la torreta podrá disparar el Boher de 
Asalto en vez de disparar el Láser Maltitubo, 


El transporte de tropas Chimero está completamente sellado, pu. 
diendo transportar tropas de la Guardia Imperial en entornos am. 
bientales hostiles, y protegiendo las tropas transportadas de los efec 
tos nocivos de las armas que produzcan pases, Las tropas situadas en 
el interior del Chimera pueden ignorar los efectos de las Granadas 
Asfixiantes, Alucinógenas, de Radiación, Atemorizantes, de Toxi 
nas y Víricas. Naturalmente, si la escuadra dispara desde las escut 
llas superiores abiertas, el vehículo ya no estará sellado y la dotación 
podrá verse afectada normalmente por estas armas, 


El Chimera dispone de poderosas armas destinadas a destruir las 
escuadras enemigas y desalojar a la infantería de sus posiciones 
detensivas, El siguiente diagrama ilustra los ángulos de disparo de 
los cuatro tipos de arma del Chimera, 








TRE! 
RIFLES LÁS 


ÁNGULO 
LATERAL DE 100 


LATERAL DE 180 


La Munición Defensiva de Fragmentación es un tipo especial de 
munición para los Descargadores de Granadas que se utiliza en vez 
de las Giranadas de Fragmentación o Cegadoras normales para pro- 
teger los vehículos en operaciones que tienen lugar cn terrenos muy 
densos. La Munición Defensiva de Fragmentación es disparada 
directamente hacia arriba, produciendo una gigantesca explosión en 
el aire, por encima del vehículo. La detonación libera metralla y 
lexales fragmentos giratorios de metal en un área muy grande, A 
diferencia de los Descargadores de Grunadas normales, la Munición 
Defensiva de Fragmentación puede dispararse en cualquier fase de 

y a fase de combate cuerpo a cuerpo. 
antes que el enemigo ataque, Al disparar esta munición, cualquier 
miniatura que esié en contacto con el vehículo sufrirá un impacto de 
Fá con un modificador de -1 a la tirada de salvación. Las miniaturas 
'quípadas con Armadura Antifrag podrán contar con el modificador 
de + a Ja tirada de salvación por ser impactados por un arma con 
¿rea de efecto, y por tanto su tirada de salvación será de 6 en 1D6, 
Hay que tener en cuenta que los Descargadores de Granadas 
cargados con Munición Defensiva de Fragmentación tan sólo 
pueden disparar dos veces en toda la bata, 


TRANSPORTE DE TROPAS 
CHIMERA IMPERIAL 


Pueden incluirse transportes de tropas Chimer en un ejército de 


140puntos 


11 Guardia Imperial. El Chimera está tripulado por 3 soldados de 

la Guardia Imperial equipados con Armaduras Antifrag (tirada de 
¡vación de 6+) y armados con Pistolas Láser. Ver los detalles en 
Tarjeta de Vehículo del Chimera de la Guardia Imper 


PERFIL MHAHPFRHIAL 
Guardia Imperial 10 3 3 33 1 34 

OPCIONES PARA LA TRIPULACIÓN: Toda lu tripulación 
(pero no las miniaturas transportadas) puede reemplazar sus 


Armaduras Antífrag por Armaduras de Caparazón (tirada de 
salvación 4+), a un coste adicional de +9 puntos. 


MUNICIÓN DEFENSIVA DE FRAGMENTACIÓN: El 
Chimera puede equiparse con Descargadores de Granadas 





cargados con Munición Defensiva de Fragmentación en vez de 
los descargadores normales por un coste adicional de +10 puntos. 
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INVASORES ORCOS 
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Por Rick Priestley 

Las hordas del Caos preparan sin descanso su invasión del Mundo de Warhammer. Las continuas 
batallas entre las legiones de los Cuatro Dioses del Caos y los reinos del Norte del Viejo Mundo no 
son más que el presagio de la gran ofensiva del Caos que amenaza con destruir a la civilización en 
o de sangre y destrucción. A la cabeza de los ejércitos de la oscuridad marchan siempre con 
orgullo los Paladines y los Engendros del 

















las filas de c 





sidades deformes y mali pero los más 






















temidos servidores de la oscuridad son los Guerreros del Caos. 
De entre los cuatro Poderes del Caos, tan sólo Khorne desprecia el Enfundado en su armadura del Caos de metal decorada con 
liso de la magia. No hay hechiceros cn Dios de la — cráneos y púas de cobre, el más glorioso Paludín de Khorme, Ar 
Sangre; tan sólo | 1 el Invencible, dirige a regimientos enteros de estos guerreros 





Warhammer sirven a Khor montado en su demoniaco Mastín de Khorne 


Invencible, Destructor de Khome, el Paladín personal y favorito 
del Dios de la Sangre. 





Cuando el ejército del Caos tiene a la vista al ejército enemigo, 

sus guerreros lanzan cánticos malditos hasta quedar presos de una 

Procedentes de los inhóspitos Desiertos del None, los ejércitos del —— incontenible sed de y odio enloquecido, Los aullidos de los 

¡Dios de la Sangre avanzan para destruirla civilización. Prósperas —— soldados de la oscuridad aument: 

ciudades arden hasta los cimientos y sus habitante: 

hasta el exterminio: se trata de simples tributos a los Dioses Oscu- 
in cuando llegue el fin del Viejo Mundo. En 
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ARBAAL EL INVENCIBLE 
DESTRUCTOR DE KHORNE 


Entre las filas de los: muchos guerreros 
mortíferos < dos a Khome, hay pocos. 
¡que scan tan Tanáticamente leales al Dios de 
la Sangre como Arbaal el Invencible. Miles 
de enemigos han caldo bajo el ensangrentado, 
lo de su hucha y ahora sus blancos 
nta alos pies del trono de Khorne 
wal jos el favorito 


















premio 4 ¿su dealtud 
orecido: con el poder 
ble bendición le permite 

de Khome que 
se tureven u endrentarse a 6l en combate 


odos los caen 








“Además, Arbaal entra siempre en barallaca 
lomos del Mastín de Khjoroe favorito del Dios 
de la Sangre, Este temible y gigantesco de- 
monio lleva un Collar de Khorne que pro- 
porciona ua gran poder de protceción contra 
jagla hostil, ¡yu que puede dispersar 
ámente cualquier Hechizo em 
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ARBAAL EL INVENCIBLE, 
DESTRUCTOR DE KHORNE ... 325 puntos 

+25 puntos Destructor 
+250 puntos Mastín de Khorne 


El ejército puede incluir como personaje a Arbual, pero no como. 
"General del ejército. 


"De odos los héroes guerreros de Khome, el Dios de la Sangre, po- 
os son tan devotos a su sediento amo como Arbaal. Miles de víct 
“mas han sentido el filo de su hacha en su cuello y ahora, sus blancos 
'ráneos yacen u los pies de Khome, En la ciudad de Praag, en las 
"Werras del Norte, Arbaal encabezó el asalto de cientos de Demonios, 
"Es el favorito de su señor, y su sirviente más devoto. Khomne le ha 
recompensado con el poder Destructor, una Recompensa que es 
exclusiva del Paladín de Khorne, Solamente un guerrero puede tener 














el poder Destructor. Si su Paladín es derrotado, el furioso ojo de 
'Khiome conventrá a su guerrero en un inmundo Engendro del Caos. 
ya que solamente los vencedores merecen servir a Khore, 
PERFIL MHA HP OE OROH_T_A 
Arba 10.9 8 6 5 3 8 110 


Mastín de Khome 20 6 0 6 5 310 410 


Armas y Armadura: Arbaal el Invencible, Destructor de 
Khorne está armado con un hacha, y está equipado con una 
Armadura del Caos a Marca de Khomne), 


Montura: Arbaal tiene como montura un Mastín de Khome. Ver 
las reglas especiales más adelante. 


Objetos Mágicos: Arbaal posee dos objetos mágicos. Ambos som. 
en realidad Recompensas del Caos de Kihome: Mastín de Khorne y 
Destructor de Khorne. Verla sección de Reglas Especiales para los 
detalles, La armadura de Arbaal es su Marca de Khome. 








HEROES DEL CAOS 


REGLAS ESPECIALES 


Marca del Caos, Arbaal, como Paladín de Khoras, está equipado 
on una Armadura del Caos. Sin embargo, no está afectado por la 
furia asesina que generalmente también afecta los Paladines de 
Khorne, La Recompensa Destructor de Khorne reemplaza a la 
regla de furía asesina. 


Furia de Khorne, Arbaal es el Paladío de Khome, y el preferido 
de: sus numerosos Paladines, Arbaal es observado constantemente 
por Khome. Si alguna vez falla u su dios, la rabia del Dios de la 
Sangre cuerá implacablemente sobre él, Si Arbaal huye por 
cualquier razón (por causa de ser derrotado en combate, como 
«consecuencia de un chequeo psicológico, ec.) en vez de huir será 
convertido en un Engendro del Caos, Tan pronto como se 
«convierta en un Engendro del Caos, deberá moverse 1 Arbaal SDÓ 
centímetros hacia delante, y u partir de entonces moverá alcato 
riamente al y como se describe en las reglas sobre Engendros del 
Caos, Una vez Arbaal se convierta en un Engendro del Caos, el 
Mastín de Khorne regresará instantáneamente junto a su Dios y la 
Recompensa Destructor se desvanecerá. 


Desafio. Si está luchando contra una unidad de tropas que contiene 
tun personaje enemigo, Arbaal debe desafíarle en nombre de su se 

hor, Si Arbaal, o la unidad con la que se encuentre es desafiada, Ar 
baal deberá aceptar siempre el desalño. Si en el combate subsiguien- 
te Arbaal mata a su enemigo, podrá lanzar inmediatamente un mue- 
vo desafío, y resolver el nuevo tuno de combate en ese mismo ins 

tante, Si el desafío de Arbaal no es aceptado, entonces luchará nor- 
malmente contra las tropas normales. Cuando Acbaal lucha, el Mas- 
tín de Khorne también lucha, tanto durante los desafíos como en 
combate normal. Sí una unidad enemiga contiene a más de un perso- 
naje que desee enfrentarse a él, Arbaal podrá llevar a cabo varios 
unos de combate en un turno normal. Estos combates deben resol- 
verse después de resolver todos los combates normales, contabilí 

zándose en el resultado todas las heridas sufridas hasta el momento. 





























RECOMPENSAS ESPECIALES 
DEL CAOS 


El Destructor. El guerrero agraciado con este poder tiens un 
atributo Ataques de tan sólo 1. Sin embargo, si impacta al 
enemigo, el impacto causará 2D6 heridas, Deberá resolverse cada 
vna de llas por separado. El Destructor tan sólo puede atacar 
una miniatura, pero si impacta, es muy probable que la mate, 
aunque sea un monstruo gigantesco, 








Mastín de Khorne, El Mastín de Khorne es el Mastín parícular 
del Dios de la Sangre, un Demonio de proporciones titánicas que 
combina los atributos de un Mastín de Khorne con un tamaño 
gigantesco y una fuerza increíble, Sólo el Paladín elegido 
personalmente por Khome puede ser recompensado con el Mastín 
de Khome. El Paladín de Khorne monta al Mastín como si fuera 
una bestia monstruosa. Deben aplicarse todas las reglas especiales 
de los Mastines de Khomne (ver Bestiario del Caos). Hay que tener 
en cuenta que un Mastín de Khorne cuenta con el Collar de 
Khorne que le hace inmune u las armas mágicas (este poder no es 
extensible al jinete del Mastín, al que le afectan normalmente estas 
armas). El Collar protege tanto al Mastín como al jinete de los 
hechizos, dispersándolos instantáneamente, 
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INCINERADOR DE TZEENTCH 


NEKOLD HELBRASS 


SOYTA ENGENDRO DEL CAOS 




















LAS FUERZAS DEL CAOS SE ENFRENTAN A UN EJÉRCITO ENANO 
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LOS DIOSES DEL CAOS 


LLos Dioses del Caos son generosos pero irresponsables al conce- 
der sus favores, Quizás no saben distinguir el diferente valor de 
sus regalos, o simplemente no les preocupa lo más mínimo, Al 
bendecir a uno de sus adoradores, los Dioses del Cuos pueden ha 
cerle involuntariamente más fuerte, más resistente, más rápido, 
increíblemente atractivo, inteligente, o mejorar muchísimo cual 
¡quier otro de sus atributos, Pero el regalo también puede represen- 
lar una desventaja para el adorador, haciéndole más débil, redu- 
ciéndole a la imbecilidad, o convirtiendo su cuerpo en una masa 
de care deforme, Los Dioses del Caos también son los dioses del 
azar, por lo que buscar sus favores es, como mínimo, arriesgado, 


REGALOS DEL CAOS 

La mayoría de los Regalos del Cuos están reflejados físicamente 
por alguna mutación física, El Regalo del Caos Piel Dura como el 
Hierro, por ejemplo, pus : que quien lo reciba sea más 
resistente a las heridas, pero también lo cubre con una capa de 
escamas de hicrro. Cuantos más regalos reciba una críatura, más 
desastroso puede ser su efecto acumulado. Las mutaciones 
extremas acostumbran u afectar a sus víctimas de numerosas y 
desafortunadas formas. Si un adorador adquiere demasiadas 
mutaciones, superará el punto de no retorno y se convertirá en un 
Enendro del Caos. 























ADORADORES DEL CAOS 


Cualquier adorador del Caos puede hallarse de repente en el 

o que le conducirá a convertirse en Engendro, Incluso los. 
5 del Caos que disfrutan del favor de su dios pueden su- 
frir este destino. Un Paladín que no consiga la Recompensa defi- 
mitiva de la inmortalidad demoniaca acabará irremisiblemente 
convertido en un Engendro del Caos, si no muere antes, Este es el 
sino de los Paladines del Caos: están destinados a una gloria 
diabólica eterna, o a un fin ignominioso con la forma de un mons- 
truo babeante y estúpido, 








La apariencia exterior de un Engendro del Caos es completamente 
impredecible, Puede tener varias extremidades, atributos grotes- 
os como pinzas de cangrejo, un caparazón quitinoso, alas raídas 
pero inútiles, ojos saltones, un cuello largo y flexible, o unas faw 
¿es repletas de dientes puntiagudos como agujas. Aunque los 
Engendros del Caos son inmensamente poderosos, se trata de 
«riaturas estúpidas, Su anterior inteligencia ha desaparecido hace 

















mucho, sacrificada en su ambición maldita, Más de un Paladín 
¿con un gran porvenir ha acabado convertido en un montón de 
carne y huesos que se arrastra, deformado monstrugsamente 





mientras grita con una rabia demencial, 


LOS ENGENDROS DEL CAOS 
Los Eigendros del Caos no están considerados en la lista de ejér- 
cito del Caos, por lo que no pueden incluirse como tropas inicia: 
les, También puede ser que alguna miniatura quede convertida en 
Engendro del Caos a lo largo de la batalla si el Dios del Caos fija 
su atención en el campo de batalla. Esto también puede suceder si 
al robar cartas de Regalos del Caos se obtienen las cartas 
Engendro del Caos o El Ojo Divino. También puede suceder que 
el Paladín reciba demasiados Regalos del Caos, al y como se 
describe en la sección Regalos del Caos. Las reglas completas 
aplicables a los Engendros del Caos se presentan en Ejércitos 

















HEROES DEL CAOS 





Warhammer: El Caos, Pocos adoradores del Caos sobreviven 
mucho tiempo tras convertirse en Engendros. Sin embargo, 
existen excepciones; una de las más terribles es la de Seyla, 


SCYLA, 
ENGENDRO DEL CAOS ena... 340 puntos 
El ejército puede incluir como personaje a Seyla, en cuyo caso. 
debe designarse a un Paladín o Hechicero del Caos como su 
Señor (ver Reglas Especiales). Seyla no puede ser el General 
del ejército. 


En el pasado, Seyla Anfimmgrim de Norsca disfrutó del favor de su 
Dios del Caos. Hace años, los Invasores de Scyla infestaban | 
costas del Nonte del Imperio, Su nombre era pronanciado con 
rror pos los mercaderes Kislevitas de Erengard. Muchos re- 
cuerdan los audaces ataques nocturnos que convirtieron los 
muelles de Lynsk en un infiemo de destrucción. Pero un poder 
como el suyo tiene un precio, y Seyla pagó el precio más alto por 
su ambición. 
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HEROES DEL CAOS 














'Al principio, su cuerpo se cubrió de placas quitinosas. Este regalo 
Te hizo todavía más poderoso, pero significó el principio del fin de 
Seyla. En un año, su cabeza creció y fue alargándose como la de 
un reptil y de su espalda surgió una cola que acababa en una boca. 
Sus extremidades perdieron su definida forma humana, convir 
tiéndose en unos miembros largos y peludos como lo 

la. Pronto ya no pudo empuñar su espada y empezó a andar sobre. 
cuatro patas como una bestia. Finalmente, su mente no pudo so- 
portarlo más, y Seyla se perdió en lo más profundo de una babean- 
te abominación: se había convertido en un Engendro del Caos. 








de un ont 


La hues 
algunos le honraron en su 





apiadó de él. De hecho, 
na y le adoraron como 4 un 
dios viviente, Posteriormente, su lugarteniente de confianza, 
Erlock el Tuerto, fue elegido como Paladín de Khorc, y Erlock 
colocó alrededor de la cabeza deforme de Scyla el pod 

Collar de Khorne, Cuando Erlock conducía a sus guerreros a 
batalla, siempre llevaba a Seyla con él, tirando de la horrorosa 
bestia como si se tratará de un animal doméstico. Nadie sabe cuál 
fue el destino final de Scyla, pero dicen que murió en la Batalla de 
las Puertas de Kislev, la titánica butulla con la que acabó la Gran 
Gu 


10 de guerreros de Seyla 

















a contra el Caos. 
PERFIL M HA HP FOR 


Scyla (Engendro) 1526 0 6 6 











Regalos del Caos: Los atributos de Scyla reflejan el efecto de 
muchos de sus Regalos del Caos: la grotesca forma de su cuerpo, 
us miembros sobrenaturalmente fuertes, su robusto cuerpo quiti- 
oso, etc, Además tiene las siguientes habilidades adicionales, 








Piel Dura como el Hierro: Scyla tiene una Piel Dura como el 
Hierro que le proporciona una tirada de salvación por armadura 
de 4 6 más en 1D6, Esta tirada de salvación no debe modificarse 






woso 





por la Puerza del atacante (como ocurre con el resto de 
armaduras), En el caso que no pueda efectuarse la tirada de 
salvación por armadura (a causa, por ejemplo, de un proyectil 
de cañón o de lanzador de rocas). la Piel Dura como el Hierro 
no le protegerá, 





Collar de Khorne: Seyla lleva el Col 
por un arma mágica y supera la tirada de salvación por armadura 
que le proporciona su Piel Dura como el Hierro, e 
resultará destruida. Si es atacado con un hechizo, éste será 
dispersado sí se obtiene un resultado de 4 6 más en una tirada de 
1D6. En caso de ser dispersado, el hechizo será destruido 
sutomáticamente, y el hechicero que lo haya lanzado sufrirá una 
de 1D6, 
emigo, y 


lar de Khorne. Si es atacado 





ma mágica 





herida sí e obtiene un resultado de 4 d más en una trad 
El hechizo destruido deberá eliminarse de 


o podrá utilizarse de nuevo en toda la batalla 





a mano del e 


REGLAS ESPECIALES 
Señor de Seyla: Scyla obedece la voluntad de su señor y puede 
ser controlado como cualquier otro monstruo. Las reglas sobre 
Engendros del Caos no deben aplicarse a Seyla mientras perma: 
nezca bajo las órdenes de su señor, Scyla mueve y ataca nor 
malmmente, como cualquier otro monstruo presente en el ejército. 









Si se utiliza a Seyla en el ejército del Caos, deberá designarse a 
un Paladín o Hechicero del Caos para que sea su señor. Seyla 
debe colocarse a L$ centímetros o menos de su señor al empezar 
la batalla, pero podrá moverse como desce desde el primer 
uno, Si su señor muere o abandona el campo de batalla, Scyla 
pasará a comportarse tal y como se describe en la sección de 
Engendros del Caos de este libro (pero no podrá recibir más 
Regalos del 
Miedos Scyla es una bestia monstruosa con la apariencia 
horripilante de los Engendros del Caos, y por lo tanto causa 
miedo, tal y como Se describe en la sece 
reglamento de Warhammer. 
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BLOOD BOWL 





La nueva edición de Blood Bowl esta ya a la venta. A continuación retransmitimos, para 
todos los fans de este formidable deporte, el encuentro disputado entre Jervis Johnson, 
Entrenador de los Segadores de Reikland, y el Jefe Orco Carl Brown, Entrenador de 
¡El Ezcuadrón de la Muerte! 









BLOOD BOWL FRENÉTICO 


En los últimos meses he podido contemplar cómo todos los 

miembros del Estudio de Diseño de Games Workshop quedaban 

presos por la furia desencadenada por Blood Bowl, Cuando se Durante el periodo de producción y cambios de última hora, la 

supo que Jervis estaba trabajando en una nueva edición del juego —— fiebre porel jue ió un poco. Áhora que la nueva edición ya 

de futbol americano medieval fantástico, inmediatamente se puso —— estás la venta, se ha organizado una nueva liga, se han pintado los 
ana ia pan nuevos equípos, ¡y las matanzas han vuelto a empezar! 


LA NUEVA EDICIÓN 


res veteranos de Blood Bow 


contendientes con una ya 






y repentino acordarse de a 




















a ¡án contentos con la 
mejoras en el 

En la primera tes 

Andy Chambers 1 

la Dungconbowl, la 

Bowen poco tiempo. 








xdores a lo largo de los últimos años, Cu 
xece y se amplia, es 

'u equipo adquí que todo el sistema deba ser revisado, Últimamente, tanto. 
war al equipo contrario que incluso cualquier intento porsu—— Warhammer como Warhammer 40,000 habían sido revisados por 
e de disputar un encuentro amistoso era recibido por los —— los mismos motivos, y ya le había llegado el momento a Blood 





fable que llegue a 






des 
pa 











Bowl. El juego original había viso a luz ya en dos ediciones y tres 
"suplementos, siendo un poco arcaico e impenetrable para los 
Alevos jugadores. 


¡La nueva versión resuelve todos estos problemas. El sistema de 
juego no sólo incluye las mejores reglas y los aspectos más 
Interesantes de las ediciones anteriores, sino que también 
Incorpora algunas de las innovaciones más recientes de Games 
Workshop. Un buen ejemplo serían los nuevos Dados de Placaje, 
Warhammer fue el primero de nuestros juegos que hizo uso de 
dados especiales para resolver de forma simple poro efectiva 
kilunciones complicadas en el transcurso del combate, Poste 
alormente se introdujeron dados especialmente diseñados en 
Warhummer 40,000 que además de los dados de Artillería y 
Dispersión, incluye los dados de Fuego Sostenido, 





AL utilizar estos dados, el desarrollo del juego se agiliza 
enormemente, evitándose la necesidad de tener que recurrir a 
tablas impresas. En Blood Bow, el número de Dados de Placaje 
que deben tirarse depende de la fuerza relativa de los jugadores 
¡implicados en el placaje. Generalmente, cuanto más fuerte sea un 
jugador, más dados deberá tirar, y será más fácil obiener un 
resultado pos | (¡normalmente haciendo besar el suelo al 
jugador adversario!). Sin embargo, nunca 

total, y alguna vez ¡incluso un monstruoso Mi 
derribado por un humilde Hallling! 














existe una seguridad 








Para los jugadores que acaben de introducirse en el juego, la nueva 
versión de Blood Bow! les proporciona una oportunidad perfecta 
para convertirse en Entrenadores de un equipo de guerreros 
psicóticos equipados con gruesas armaduras dispuestos a placar 
pasar, atrapar cl balón y en poner la zancadilla para conseguir la 
gloria en el campeonaio de Blood Bowl. Durante el proceso de 
desarrollo del juego, los diseñadores de Miniaturas Citadel han 
trabajado muy duro durante meses pura crear nuevos equipos y 
dores estrella para todas las razas del Viejo Mundo. 
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LA RETRANSMISIÓN 

DEL ENCUENTRO 
Desde hace algo más de un año, los informes de batalla han sido 
na constant en la revista While Dwarf. Han Negado incluso al 
punto de que muchos de nuestros lectores lo buscan directamente 
Fumero batallas de Warhammer 49 000 y Warhammer, hemos 
preferido deliberadamente dejar de lado oros sistemas de juego 
Cómo Blood Bowl o Space Hulk 





La razón principal es muy sencilla: preparar un informe sobre una 
batalla de miniaturas corno las de Warhammer es relativamente 
fácil. La batalla dura entre tres y seis turnos, en los que cada 
jugador puede mover o luchar con todas sus unidades, Dibujando 
mapas y tomando fotografías es fácil seguir el curso de la batalla, 
Sin embargo, Blood Bowl es un poco más complicado. El 
encuentro dura treinta y dos turnos, ¡y en cada turno pueden 
suceder un indeterminado número de cosas! A diferencia que en 
Warhammer 40,000 6 Warhammer, un encuentro de Blood Bow! 
tiene lugar en un terreno de juego con casíllas, Esto significa que 
debe anotarse exactamente Ja posición de hasta veintidós 
jugadores para podor determinar quién puede y quién no puede 

y hasta dónde 























placar, dónde se encuentran las zonas de defens 
pueden moverse los jugadores, 


Después de mucho pensar, decidimos resolver estos problemas 
on un par de innovaciones. En primer lugar, creamos en uno de 
nuestros ordenadores un plano que representaría el terreno de 
juego, así como los símbolos numerados que representarían los. 
jugadores. En realidad tuvimos que crear dos tipos de símbolos: un 
tipo a todo color y un segundo con el color ligeramente atenuado. 
De esta forma podríamos utilizar los símbolos a lodo color pa 
representar la nueva posición del jugador, y el otro más tenue para 
indicar la posición en que el jugador iniciaba su movimiento. Una. 
línea coloreada entre ambos símbolos indicaría la dirección del 
"movimiento; y una línea roja indicaría una acción de Penetración, 
es decir moverse y placar (ver el dixgrama adjunto), 














En el ejemplo del diagrama superior: (A) el Jugador Orco 
número 4 declara una acción de Penetración y corre para placar 
al Línea Humano 7. Al trar los dados sólo consigue empujarlo, 
(8) El Orco número 6 avanza para colocarse Junto al jugador 
Humano número 11, que quedará ast en su Zona de Defensa. (C) 
EL Ogro Morg'N'Thorx, que juega en ol equipo Orco, placa al 
Blirzer Humano número 3 empujdndolo y derribándolo (indicado 
colocando ladeado el símbolo del jugador humano). Mors, en un 
movimiento de Impulso, ocupa la casilla que ocupaba su aturdido 
adversario, (D) Finalmente, el Linea Orco 7 corre u través de la 
brecha intentando recoger el balón, Puesto que el Lanzador 
Humano está situado jumo a él, debe restar Ya la tirada de dado 
ara esquivarle y falla. El balón rebota una casilla y queda sobre 
el terreno de juego junto a él. 











Puesto que los Orcos han fallado en esta última acción, su turno 
concluye inmediatamente, ¿y los Humanos se ponen en marcha 
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Incluso utilizando este sistema. se nos plantearon algu 
problemas, como por ejemplo representar el movimiento de un 
Jugador que acabara su movimiento en una casilla ocupada por 
otro jugador al inicio del turno, Después de probar varios métodos 
para reflejar esto, decidimos que los Entrenadores son 
suficientemente inteligentes y podrían darse cuenta de lo sucedido 
en las pocas ocasiones en que esto se produjera. 





mos el terreno de juego junto al 





AAl disputar el encuentro, sit 
ordenador, De esta forma podría 
'ordenador a medida que progresara el encuentro, diseñando un 
nuevo mapa cada tuno, obteniendo así un informe completo de 
todo el encuentro. Además, utilizamos un método inusual de 
“anotar lo sucedido durante el encuentro. Normalmente, tomamos 
algunas notas manuscritas y hacemos algunos bocetos de los 
movimientos más interesantes, pero esta vez utilizamos un 
magnetófono para grabar la retransmisión a medida que se 
disputaba el encuentro, 





pas del 








Blood Bow! se acopla perfectamente u este procedimiento y, Carl 
y Jervis se iban tumando para narrar lo sucedido en el encuentro 
mientras el otro Entrenador efectua 





y sus movimientos. 





A veces la retransmisión se descontrolaba ligeramente, especial. 
mente cuando sucedía algo realmente emocionante, Por ejemplo, 
al final del encuentro, puedo oírse a Carl vociferando como un 
poseso:*.. intenta esquivar tres contrarios para llegar la casilla 
y lo consigue! Para recoger el balón necesita un tres, tra el dado, 
¡y lo consigue!.. (¡nimeligible!)... intenta correr una casilla más. 
¡y lo consigue!” A pesar de todo, en conjunto éste método 
funcionó perfectamente 











Teniendo en cuenta los pros y los contras, ésta es una forma 
interesante de retransmitir un encuentro, Aunque al principio los 
mapas pueden parecerse un poco al plano del metro, en realidad: 
son muy sencillos. Siguiéndolos tuno 1 turno, pueden observarse 
los movimientos de cada jugador, Y lo que es mejor, también 
puede desplegarse un terreno de juego, colocar las miniaturas y 
seguir en vivo el desarrollo del encuentro, En éste caso podrá 
seguirse exactamente lo sucedido en cada caso. Nos divertimos 
mucho disputando este encuentro, ¡y esperamos que la 
retransmisión resulte igual de emocionante! 





EL EQUIPO HUMANO 
(Jervis Johnson) 


Allí estaba, sentado tan contento 
en mi escritorio, pensando en mis 
propios asuntos, cuando apareció 
el editor de White Dwarf. “Jervis, 
necesitamos la retransmisión de 
un encuentro de Blood Bowl para 
incluirla en la revista, Croo que tú 
y Carl podrínis disputar uo en 
cuentro y hacer un informe de lo 
sucedido. ¡Jervis! ¡Vuelve! ¡RÁ 
pido chicos!” -girándose a sus co- 
laboradores gritó- Detenedie antes 
¿que salga del Estudio, 








¿Porqué esta apresurada huida? 
jador de Blood Bowl excepcionalmente hábil 
omo demuestra el que su equipo Oreo (el famoso Ezcuadrón de la 
Muerte) haya obtenido dos de los cuatro últimos Campeonatos de 
Blood Bow! disputados en el Estudio de Diseño durante el año 
pasado. ¿No es por tanto comprensible que intentara descs- 
peradamente eludir el encuentro? ¡Naturalmente que sí! Sin 
embargo. nuestro amado redactor puede ser muy, ejem, con 
vincente cuando se lo propone (y el aguijón eléctrico para arrear al 
mado que trafa con él reforzó sus argumentos...) así que con 
cierto nerviosismo acepté disputar un encuentro con un equipo 
Humano contra los Orcos de Carl, Después de todo -pensé- no 

toy acostumbrado a perder en los informes de batalla que 
parecen en White Dwarf 


Carl es un entr 























El primer, y posiblemente el más importante paso al disputar un 
encuentro de Blood Bow es elegir un buen equipo. Los dos 
equipos incluidos en la caja de Blood Bowl están bien equilibrados 
y son muy efectivos, Sin embargo, personalmente crco que un 
equipo de Blood Bowl no está completo hasta que incluye una 
arrogante pero excepcional súper-estrella, así que decidí incluir en 
mi equipo a Griff Oberwald. Este jugador cumple a la perfección 
ambas condiciones: es increíblemente arrogante y tiene unas 
habilidades extraordinarias. Grifl ocupó la posición de uno de los. 
Bltzers de miequipo, y aún así tuve que renunciar un par de fichas 
de Segunda Oportunidad de Equipo para poder permitirme su 
elevado precio. Como todavía me quedaban 10.000 monedas de: 
oro, aumenté el Factor de Hinchas de mi equipo un punto más 
(obviamente estos hinchas adicionales son los grupos de 
seguidores incondicionales que siguen a Griff Oberwald a donde 
quiera que vaya!) 











Después de organizar a mi equipo, llegó el momento de diseñar la 
lo cual necesitaba saber de que jugadores disponía el 
equipo contrario (una táctica es completamente inútil si no se tiene 
en cuenta al equipo contrario). Un subrepticio montículo em la hoja 
de equipo de Carl demostró que tam 
jugador estrella, ¿ni más ní menos que la descomunal máquina de 
destrucción denominada Morg'N'Thorg! Una protesta dirigida al 
Arbitro principal contra la utilización de jugadores de más de tres 
metros de altura no mereció más comentario por su parte que una 
¿cruel risu y el irónica comentario de que yo no habría creado las 
reglas de Mor a miedo de jugar contra él, Eso significaba 
que tenía que encontrarla forma de derrotar a Carl sin recurrir a la 
ayuda externa. Con una callada maldición me retiré a mi escritorio 
para pensar un plan astuto, 








ó1 había decidido incluir un 














Algunas horas más tarde, decidí que no podía encontrar ningún 
plan astuto, así que pensé utilizar uno sencillo, En realidad muchas 
veces un plan sencillo ha conseguido desbaratar un plan 
astutamente discñado, Subía que Carl sería un hueso duro de roer, 
especialmente ahora que tenía a Morg entre sus filas. Esto 
significaba que ofensivamente tendría que evitar una con- 
frontación directa, y por tanto habría que intentar ubrir un pequeño 
“agujero en su línea para poder penetrar corriendo por la brecha con 
mis veloces Allzzers y Receptores. Si conseguía penetrar con los 
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LOS SEGADORES DE REIKLAND 





rra 


y: li 
ale Manos Seguras y pr 


aurzen mumanos — EMONIFUAGIIAR 


E DER 
Habilidades: Placar 


RECEPTORES HUMANOS MOITFUAGITARO 


B- "2, 3 JM 
Habilidades: Atrapar y Esquivar 


jugadores suficiemtes, tendría bastames posibilidades de pasar el 
balón a uno de ellos y anotar un Touchdown rápida y fácilmente. 


La defensa sería un poco más dificil porque estaba seguro de que, 
ndría que arrebatar el halón a uno de los jugadores de Carl, ¡lo cual 
no es nada sencillo si el jugador en cuestión es muy, muy grande! 





Dispondría de la mejor oportunidad al inicio de la jugada, antes de 
¿que pudiera mover al Jugador que hubiera recogido el balón hacia 
a protección de la masa de jugadores Orcos de la Línea de 
Defensa. Paro intentar conseguirlo, quería bloquear a los Orcos de 
Carl en la Línea de Defensa creando una defensa en profundidad 
¿que no pudiera atravesarse en un turno. De csta forma quedaría 
frenado cerca de la línea del me 

podría intentar que Griff (con su habilidad Saltar) y algún otro. 
jugador avanzaran al campo de Carl persiguiendo al jugador que 
controlar el balón 














lo campo, y en ui propio turno. 








Al llegar a este punto, mi farigada mente no pudo pensar más, De 
todas formas, cualquier plan (por muy brillante que sea) no dura 
mucho más de un tumo u dos después de haberse expuesto 4 las 
circunstancias excepcionales que invariablemente tienen lugar 4 
lo largo de un encuentro normal de Blood Bow, lo cual implica 
que para ganar el encuentro tenía que ser flexible, pensar en 

poner en práctica jugadas y tácticas brillantes en un 








segundo: 
abrir y cerrar de ojos. O eso, ¡0 tener mucha mucha suerte! 





uncas rumanos — PMOIEUIVAGIAR 


Orgias 8, 
Hablidados: Ninguna 


JUGADOR ESTRELLA Nr UN ES 


HUMANO 8 


Gift Oberwald— Hapiicades: Ela se E 
Carrera y Ples Frmes. 


EL EQUIPO ORCO 
(Carl Brown) 


Cuando me pidieron que jugase 
omo el Entrenador Orco en la 
retransmisión de un encuentro 
de Blood Bowl para White 
Dwarf, inmediatamente dije que 
sí. Sin embargo, cuando me 

1eré que Jervis soría el Entre- 
mador del equipo Humano, hice: 
algunas preguntas, “¿No ha sido. 
él quien ha diseñado el juego?" 











pregunté, “Bueno si, pero no 
std acostumbrado « jupar con 
equipos Humanos... en serio! 


me contestaron, No me quedé 
demasiado convencido de que no estuvieran engañándome, pero a. 
posar de todo acepte: después de todo, me había tocado jugar con 
los Orcos. Y loz Orcoz zon los mejorez! 





La selección del equipo es una de lus decisiones 
de un encuentro de Blood Bowl. Si se utilizan demasiados 
jugadores buenos y caros no se dispondrá de suficiente dinero para 
el Factor de Hinchas y las vitales fichas de Segunda Oportunidad 
de Equipo. Al elegir el equipo Orco para enfrentarme a Jervis, 
decidí utilizar el equipo incluido en la Caja del juego porque 
dispone de una combinación equilibrada de jugadores, tes fichas 
de Segunda Oportunidad de Equipo y un Factor de Hinchas de 6. 
Esta decisión Tue rápidamente reconsiderada cuando descubrí que 
Jervis había contratado 4 Griff Oberwald para ese encuentro, Me 
preguntaba cómo podría contrarrestar 4 ese jugador súper-estrella 
de Blood Bowl. Mi primera elección fue Nobbla Verruga Negra. 
rmado con su mortífera Sierra Mecánica, podía hacer pedazos 1 
y con un poco de suerte a varios de sus compañeros. Silo 


ás importantes 
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conseguía, el resto de mi equipo podrí 
pocos adversarios que quedaran sobre 


Touchdown 





¡tranquilamente a los 





Desafortunadamente, el Equipo "Envy Metal todavía estaba 
pintando la miniatura de Nobbla, y no estaría lista para el 
encuentro, Mientrax me devanaba lox sesos en busca de una 
solución, una gran sombra oscureció mi mente y se me ocurrió la 
solución: ¡un Ogro! Con un precio de 190,000 monedas de 
Morg'N'Thorg es un ju 

habilidades Placar y Go 
Griff o a cualquiera que se pus 





xdor muy caro, pero con su Fuerza 6 y la 
»* Montero, podría aplastar fácilmente a 


1 al alcance de sus manazas, Para 








incluir a Morg en el equipo tuve que eliminar a un 





Segunda Oportunidad de Equipo. 






Cualquier entrenador de Orcos aprende rápidamente una 
importante lección; el juego aéreo de los pieles verdes no es 
demasiado bueno. Por naturaleza, estos jug 


robustos y agresivos prefieren efectuar jugadas de campo. 





Decidí que mis ataques se basarían en la fuerza de Morg y los 
Orcos Negros para avanzar, ubriendo una brecha que pudiera 


aprovechar el jugador que tuviera cl balón, Este jugador avanzaría 





rodeado por una pantalla defensiva de Orcos que detendrían a 
cualquiera que intentara penetrar en ella. Mientras todos estos 
jugadores cargaban por el centro del terreno de juego, intentaría 

las bandas para 
usa contraria tuviera que dispersarse por un área muy 








que uno o dos de los jugadores se infiltrarán p 
que la det 
grande (así 








a más fácil romper por el centro, je je!) 











intentaría detener u los Receptores de Jervis para. 





an al fondo de mi terreno de juego y sus La 





entre varios jugadores. Puesto que los Receptores 


BLITZERS ORCOS 
a ¡IMRES 


Habilidades: Placar 


4 4 2 9 


Habilidades: Ninguna 
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_EL EZCUADRON DE LA MUERTE 


1 los jugadores más débiles sobre el terreno de jus 





normalmente intentan evitar los enfrentamientos y por tanto se 
del terreno de juego, donde pueden 
esquivar y son un verdadero problema, Para impedir que esto 








sucediera, colocaría a los Orcos Negros de forma que pudicra 





retorcer el pescuezo a ado, 
La primera lín 





Receptores si se acercaban demi 








la ocupar 





Morg y un par de Líneas. La misión 





"po sería aporrear u cualquiera que intentar 
penetrar por el centro y, con la ayuda del muchachote, perseguir a 


los Lanzadores Humano: 


Mi Blitzer permanecería alejado de la Línea de Defensa para 
1 (y su habilidad de Saltar) 
guía atravesar mi línea, También mantendría a un Lanzado: 








en el fondo del terreno de juego para recoger el balón si el 
inevitable pase del equipo Humano no era un pase preciso, Sí 
nseguía desbaratar la jugada del equipo Humano y agarrar el 








empezaría a avanzar en una lenta pero imparable carrera, Entre 
pruñidos de semi-comprensión, mi equipo salió de los vestuarios y 

>. Yo ocupé mi silla en 
¡mo y rezando a Gorko 





jue 1 banquillo 





vociferando gritos de 4 para que "loz 





muchachoz" no se olvidaran de la táctica que debían emplear 


Un último comentario sobre el lan 
determinar quién realiza la patada ini 
el que puede elegir, siempre debe ele 


Si es el Entrenador Orco 
serel equipo receptor, De 


de moneda para 








esta forma, durante toda la primera parte puede machacarse al 
equipo contrario e inte final. De esta forma el equipo 
contrario estará muy mermado de efectivos para atacar 

de los jugadores 
vil, reprobable y totalmente 
¡Loz Orcoz z0mo7 a 





“adecuadamente en la segunda parte, y el trabajo 





Orcos es mucho más sencillo, Sé que: 
rastrero, pero ¿a quién le import 








LINEAS ORCOS 
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DEFENSAS ORCOS NEGROS MO FU AG AR 
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EL DESPLIE- 
GUE INICIAL 


"Buenas noches amigos de 
las deportes, bienvenidos al 
Estadio Altdorf para otra 
emocionante confromación 
de Blood Bowl. En el en 

cuentro de esta noche van a 
enfrentarse dos grandes 
equipos, El Escuadrón de la 
Muerte entrenado por Carl 
Brown y los Segadores de 
Reíklund que esta tempo 
rada están siendo entrena» 
¿dos por Jarvis Johnson. Los 
equipos ya han saltado al 
terreno de fuego y se dis 

ponen a efectuar la patada 
inicial, o sea que vamos a 
ver como empieza la acción 
en unos instantes." 


Los Orcos patan ontr os 

Segadores y por tanto, 
adoptan posiciones ilefensi 
Vas dispuestos a detener la 
Jugada de Tos Humanos: Los 
“Orina Negras se colocan en los 


extremos mientras el morullero 
Morg'N 'Thorg se coloca en el 


nto de la nea de Defensa, 





Jervis ganó el sorteo y 
decidió ser el equipo re- 
¿epior, por lo que Carl sería 
el equipo lanzador, Carl colocó primero a sus jugadores, Como. 
puede comprobarse, decidió emplear una formación defensiva 
simétrica situada alrededor de su Jugador Estrella, el Ogro 
Morg'N'Thorg, que estaba situado en el centro de la Línea de 
Defensa. Una vez desplegado el equipo Orco, Jervis distribuyó u 
sus hombres, Parecía que se preparaba una jugada por la ban 
izquierda puesto que Griff se encontraba en ella, junto a Jos dos 
Receptores de los Segadores. 











Carl efectuó la tirada en la tabla de Patada Inicial antes de colocar 

el balón y ¡oh no! obtuvo un resultado de ¡Penetración! Esto. 

significa que los Orcos pueden jugar un tumo adicional antes que 
ygadores puedan intentar atrapar el balón, 





LA PENETRACIÓN ORCA 


*¡Qué desastroso comienzo para los Segadores, En el banquillo 
podemos ver al entrenador Johnson dándose de cabezazos contra el 
banquillo frustrado; ¡y el encuentro no ha hecho más que empezar!" 


Los Orcos se lanzan al ataque, El primero es Morg'N'Thory, que 
placa ul Blítzer Humano número 3. Morg tiene Fuerza 6 por lo que 





cuando el Linea 


-n el elo y aturdido, More 
admós ere su ona de een 





PRIMERA PARTE: LA PENETRACIÓN ORCA 


Juno al nomero 12, el Lanzador 

Huaso. 

Sin embargo, 1 c4uvá del revultado de 

¡Pevetración! obtenido en la tabla de 

Patada Juicio, los Orcos dionen de un 
ion) que ap 

mpecar a mechacar alo 


DESPLIEGUE AL INICIO DE LA PRIMERA PARTE 





dos dados de Placaje y ¡Crunch! el Blirser es empujado una: 
la y derribado, Morg ocupa la casilla que ha quedado vacía y 
tira 2D6 para determinar la herida sufrida por el jugador, More 
tiene la habilidad de Golpe Mortífero por lo que suma +l al 
resultado obtenido, dejando sturdido al jugador, que queda boca: 
abajo sobre el terreno de juego. 





ElOrco Negro múmero 4 incia una acción de Penetración y empieza: 
a correr por el terreno de juego, tirando un dado para mover una: 
casilla adicional y bloqueando al Línea número 7. Tira dos dados, 
pero obtiene dos resultados de ¡Ambos Derribados! Carl decide 
utilizar una Segunda Oportunidad para repetir el placaje. Esta vez 
obtiene un resultado de Empujado y el Orco ocupa la casilla que ha: 
quedado vacante con su movimiento de impulso. 





A continuación, el Línea Orco número 6 se adelanta para quedar 
adyacente al Humano nómero 11. Esto significa que el Línea 
Humano se encuentra en su zona de defensa y deberá esquivarlo. 
para poder alejarse, 


Finalmente, el Línea Orco número 7 corre por el terreno de juego 
moviendo dos casillas adicionales. Es una carrera desesperada, 
pero supera ambas tiradas. Ha llegado a la casilla donde se 
encuentra el balón, pero 
¿conseguirá cogerlo? Su 
Agilidad es 3, por lo que 
necesitarí 

sultado de 24, pero el Lan 
zador Humano número 12 
ejerce su zona de defensa 
modificando 
















4, 5-66 para recoger el 
balón, ¡Obtiene un 3! Los 

lan de 
rabiu amargamente má 


hinchas: Orcos 






el balón rebota a una. 
adyacente. Puesto que € 
ya ha utilizado una Segunda 
Oportunidad en este turno y 
su intento de coger el balón 
ha fallado, su turno ha 
concluido, Se produce un 
cambio de turno y los Se- 
gadores por fin pueden en 
trar.n acción 
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TURNO 1 ORCO 


Aunque el 





Los primeros movimiento: 
aros”. Teniendo en 





PRIMERA PARTE: TURNO 1 HUMANO 





TURNO 1 HUMANO Los Orco: 





sm aca al Línea Humano número 11, El Or 6 
apoya de forma que Carl tia dí 1 
jugador Humano es derribado. El Orco efectúa un movimiento de 


impulso, pero no consigue herir al Humano, 


Carl decide efectuar una Penetración con el 1 























o 





“aumentar sus posibilidades de des 





Jervis inicia un 
número 12 y obtiene un resultado d 
-mpujado y colocado boca arriba s 
determina los efec 

por Armadura, ¡E 





herido, Carl tira 2 a, ¡que es 
/ halón, Debe obrenersn una Herida Grave! 


El Lanzador avanza po 
> de er o un 11Como tiene la ha" resto de partido, Los 








eepetirse una. misma Hirada 
más de una vez, el tumo de 
los Segadores finaliza. por 











mano número 5. Como el 
jugador está de 
utrapar el bald y 











concluido y le toca actuar al 


Escuadrón de la Muer PRIMERA PARTE: TURNO 1 ORCO 























PRIMERA PARTE: TURNO 2 HUMANO. 


TURNO : HUMANO 










El Alitzer mimero 3 se retuerce de dolor mien 
lc boca arriba. Si un jugador es derriba 


para determinar la gravedad de la herida, Si el resultado es de 24 
7, el jugador sólo esta aturdido y la miniatura queda tumbada y 
boca abajo sobre el terreno de juego. Durante el siguiente tumo del 





















y boca arriba, y un 
de 3 puntos de 












na Penetra 
utiliza su habil 
> número 3. Debe efe 
nente, A continuació 
yado por el Línea núme 
:0 muerde el poh 





Saltar para pi 

















Sin permitirse ni 
multitud y se diri 


respiro, Grifl da media vue 
corriendo hacia la zona de 





equipo Orco. 


Apoyar un placaje no es una acción, por lo q 
10 pasa por el hueco 






Lanzador Oreo número 1 
fácilmente al Línea € 
or la izquierda. 

Está es 













pito, el balón seguirá estando 


obtiene el 34 que nece 
el número 12 hubiera 
tenido muchos problemas. 


El número 12 





¡Y obtiene tn 61! 


dos o más para que el pase sea completa 
la Muerte 





Una recepción perfecta. E Ezcundr 


Mientras la multitud ruge, el Receptor número $ esquiva las zonas 







ido junto a Morg'N'Thorg 
a del Ogro, Jervis consigue 
ble Penetración al siguiente turno. 





woss 
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TURNO 2 ORCO 


Que gran jugada ha hecho el equipo ofensiva de los Segadores. 
El Ecuadrón de la Muerte tiene pocas posibilidades de evitar que 
Griff Oberwald anote otro Touchdown... ¿Es que nadie puede 
detener a este hombre?” 


Siguiendo la buena costumbre de efectuar primero los 
movimientos "eguroy”, el entrenador Carl Brown mueve al Orco. 
Negro número 4 junto a los Líncas Humanos 11 y 7. Puesto que 
Carl quiere placar al Línea Humano número 2 con su propio Línea 
'Orco número $, la presencia del Orco Negro impide que el jugador 
Humano pueda ser apoyado por sus compañeros. Si consigue 
derribar al Humano, el Blitzer Orco número 3 podrá efectuar una. 


Dorsaazra 
e 
a il 
o 
leo 
is el 
A 
A qeda 


PRIMERA PARTE: TURNO 2 ORCO Y TURNO 3 HUMANO 


penetración contra Griff. Después de preparar el ataque, Carl tira 
dos dados de placaje. ¡Oh no!, que desastre... ambos resultados 
son Ambos Derribados. Carl ya ha agotado sus dos fichas de 
:gunda Oportunidad y debe accptar el resultado. Para seguir con 
su mala suerte, al determinar las heridas el Humano supera el 
chequeo por Armadura, pero el jugador Oreo resulta aturdido. 


TURNO 3 HUMANO 


"Haciendo un recorrido triunfal para que las cómaras puedan cap- 
tar su lado fotogénico, Gr corre haxta la zona de Touchdown de 
los Orcos y saluda a sus hinchas, ¡Los Segadores ganan por 1 001" 


El Jugador Estrella Grif 
Oberwald anota su 97* 
Touchdown en jugada 
de campo. 


EL 


Grifl Oberwald recibe el pase y corre hacia la zona de Touchdown para anotar el primer Touchdown para los Segadores 


woso 








PRIMERA PARTE: TURNO 3 ORCO 
TURNO 3 ORCO 








Para empozar, el Lanza 





Patada lv 








de Defensa 






plegar sus jugadores y quien debe 
a de Parada Inicial. Obriene un 


PRIM 


lo que el balón rebota 2D6 


'RA PARTE: TURNO 4 HUMANO 


BLOOD BOWL_X 


ro 10, desplazándolo junto 
Morg. Ae el 
Orco Ni 
al Alitzer Humano número 3 
y lo derriba al suelo, pero no 
consigue herirle 





Finalmente, el Línea nd: 
quero K avanza y placa al Re 


scptor número $ en un mo: 
vimiento de penetración. E 





jugador Humano. 





Car 


TURNO 4 HUMANO 


n ya de 





Nada más iniciarse el turno, Jorvis declara una Penetración y el 


Línea número 11 recorre medio camp 
número 5. El Receptor número 5 le 
dados de Placaje, ¡Kerrun 










la izquierda, el Línea 
ocarse junto al Orco 


número 11, por lo que con una Fi 
bando, sólo debe tirarse un dado de Placaje, Jervis tra el dado y 
priene un lo de Empujón. El número 9 uvanza 

movimiento de impulso, y Jervis da por finalizado su turno, 












BLOOD BOWL 














) 


a A | 


E 


PENETRACIO 









PRIMERA PARTE: TURNO 4 ORCO 


TURNO 4 ORCO 





ta saltar por encima de Morg 





hequeo de Agilidad, por lo que necesita un 3+ para conseguir 


Al iniciarse el turno, el Línea 6 
del Receptor Humano númer 





significa que el número $ deberá e 


El Lanzador On 











<a, el Oreo Negro número 4 placa al Humano 
por el Línea número 11. y por tanto tira dos 





Placaje. ¡Kerrune 
suelo, aunque indemne. El Orco Negro avanza con su movimiento 


Empuja al Humano y lo derriba al. —— ¡Oh no! Ha obtenido un resultado de 2. La multitud aúlla y el 
Johnson debe utilizar una Segunda Oportu 





de la Línea de de los Si 







produce un cambio de turno, ¡Qué desastre para los Segadores! 


A la derecha, el Línea Orco número 7 declara una Penetración y 





1 Humano numero 4. Debe tirar dos 






plac 
Placaje pero 
resultado de Empujón. E 


y rodea el extremo de la 


línes defensiva de los Sega 








los contra el Línea nú 
resultado 
ibados! E 
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PRIMERA PARTE: TURNO 
TURNO 5 ORCO ñ al Línea múmero 


] 
= 


1 


E 1 
00 —¡esQUIVADO! | 
(7 1 


E=-== 
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El Lanz 
declara una acción de Pase 


se incorpora y corre por 
de la línea de los 









pasar el balón al receptor 
número 5. Va a intentar una 
Bomba Larga. 





PRIMERA PARTE: TURNO 6 ORCO 
MANO 
para ambos Entrenador 










impleso es 


El Lanzador lanza el brazo hacia atrás y Jervis tira el dado. 
Obtiene un 4, 












produce un cambio de turno. 


determinarse dónde 
lla del Línea Humano 





Intentando desesperadamente de 
4 (el Línea Os 








defensa Orcas que le 
6 para conseguirlo. Falla la ti 








Esta vez el balón cac en la casilla del Orco número 7 








Con el Receptor apoyándole. 





1 
1 
1 
cl 
] 
1 
1 


poder apoyar en el placaje 
del Orco Negro número $. 





A continuación el número 10 
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Todo el mundo está en su 
posición y Carl intenta la 
jugada. Declara una acción 






intra el balón. Pr 

>gerlo, para Jo 
unl necesitaría un resultado 
de 34, modificado por un | 


y cuusa de la zona de defensa 


falla y el balón rebota una 
tercera vez, rebotando en la 
del Orco Negro 
5. Como el Orco 
Negro está en el suelo, no 
puede int 








pero como el Lan 







Y los Orcos se ponen en 

seción. La mole de Mor 

abalanza contra Grif, em. PRIMERA PARTE: TURNO 7 ORCO 
jugador estrella 

dores, A conti 

nusción, el Orco Ne 





habilidad Manos So 


un 6! Ya tiene el baló 


sede repetirla tirada, ¡Esta ve 
ene dos 


ómero $ inicia una acción de Penetra 























441 línea número 8, que también e puede intentar e ñ 
lánzar para ulejars del Línen Humano 
implemente puede efectuar el pase con un modificador de -1 por la 













Ya sólo qui 


a un jugador de los Segadores junto al 








A pesar d 
movimienti 
adelanta all 
a Griff Oberva -nta que, si mo sale b 
tenga que hacer una jugada de Penetraci 





impedir el pase, el Lanzador Humano número 12 





intercepción, pero necesita obtener un 6 y Falla 









hacia el Línea número 8: un silencio 





n la jugada, Jervis —— El balón corta e 
tenga que Esquivar—— sepulcral domina en todo el estadio mientras la multitud sostiene 


con su jugador estrella antes de cogerel bal a respiración. Con una mirada de pánico en su cara, el número $ 


woss 
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Finalment 





PRIMERA PARTE: TURNO 8 ORCO 
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TURNO 4 ORCO 
enel p Cari ha 


SEGUNDA PARTE: TURNO 4 HUMANO 
TURNO 5 ORCO 


En 

















SEGUNDA PARTE; TURNO 5 HUMANO 


wosa 























TURNO 6 ORCO 


El Lanzador Humano número 12 
es placado y besa el suelo. De 
esta forma, el Línea Orco mú- 
mero $ puede avanzar a todo 
velocidad, llegando junto a los 
Segadores 11 y 2, De osta forma 

le con su zona de defensa 
's jugadores apoyen 
¡vamente a su compañero 


















mero 3 


vimlento de impulso este juga 
dor, Morg evita tener que es- 
quivar (siempre es preferible 
mover una casilla más con una 


I 
' 
' 
| 
I 
X 









ar un 34), y allí va, 
h own! ¡Ezcuadrón de la 
Muerte 2- Segadores 11 





SEGUNDA PARTE: 
TURNO 6 ORCO 


TURNO 6 HUMANO 


Sólo quedan dos turnos para 
el final del encuentro, Los 
S nárán que haser 
titánico para 
empate, Como 









tado de Anticipación en la 
Tabla de Patada Inicial. y 
Jervis sucu provecho de este 





El Lanzador recoge el balón 
y Griff Oberwald consigue 

4 Orca, pero 
demasiado 
¡do por muchos 
dos. 












SEGUNDA PARTE: TURNO 6 HUMANO 





a que Gift 
lo, Cani arro- 
br estrella de 


TURNO 8 ORCO 
Esel último movimiento del 
Escuadrón de lu Muerte, y 
«om el rugir de sus hincha 
relumbando en sus or 
los Orcos xe dedican a mac 
chucar a sus oponentes. 


El Otco Negro número 4 de- 
lara una acción de Pene- 
ración y ataca al Lanzador 
úmero 12, que cae al suel 

El balón robot y va a parara 
una casilla vacía adyacente. 
En el centro, Morg'N"Thorg 
sólo consigue empujar al 
jugador del equipo contrario. 
AA su derecha, los Orcos 
número 7, 9 y 10 también 
atacan a los jugadores de los 
Segadores que quedan en 
pie, pero al igual que Morg 
sólo consiguen empujarles. 


woso 


SEGUNDA PARTE: TURNO 8 ORCO 


Dire 
mueve por el camp 
A 
mientras el número 11 se: 


TURNO 7 HUMANO 
Jervis sigue con su jugada, El 
Lanzador número 12 avanza rá- 
pidamente por el campo para 
buscar una línea de visión clar: 
hasta la zona de Touchdown Orca. 


Utilizando su habilidad de Saltar, 
Griff intenta saltar para evitar los 
Orcos que le están rodeando y 
correr rápidamente hacia la zona de 
Touchdown. Con una Agilidad de 
cuatro, Grif necesita obtener un 36 
más para poder saltar, pero no lo 
consigue. Obtiene un resultado de 
2, y como a Jervis no le quedan 
fichas de Segunda Oportunidad que 
jugar, el jugador estrella Griff 
muerde el polvo, 


Mientras los hinchas de Gr! gimo- 
lean, Jervis empieza a calcular sus 
posibilidades para el último tuo. 


¿or námoro 13 y el balón 
ale teborando, Parece. 
que tdo a acabado para 











O co (ORSAI) UA 
I ' ¡sou ADO! 
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SEGUNDA PARTE: TURNO 8 HUMANO 





Mientras el público empleza a. 
¿Allá vamos! ¡Alá vamos! 
Muerte números 5. 

El aturdido jugador 


intar ama vez. más "¡Alla vamos! 
ores del Ezcuadrón de la 
dedor de Griff Oberwald. 

jelo, donde ha 
» anterior. Los 
metiendo 
5 intentando obtener un valor 






















quedado después 
Orcos se dedican a darle patadas despiadadamet 
una última Palta. Carl ir 

superior a la Armadura de Griff, sumand 
obtenido en la tirada de dados, uno por cada Oro. Sin embargo, el 
resultado final es un 4 y Grif sigue indemne 











Sonriendo de oreja a oreja, el entrenador Brown da por finalizado, 
Ju turno. 


TURNO 8 HUMANO 


Mientras los últimos segundos del encuentro van pasando, Jervis 


intenta ún heroico, aunque poco fable plan. 


El Lanzador número 12 se incorpora invirtiendo tres puntos d 





movimiento y esquiva al Orco Negro, Necesita un resultado de 3+ 


para esquivar y uno de 3+ para coger el balón, Supera amba 
tiradas, y la enra sonriente de Carl empieza a cambiar a una de 


Sin detenerse, el Lanzador avanza dos casillas adicionale 





auperando ambas tiradas de dado, acabando su movimiento 4 tuna 





Jervis coge los dados y pone a Grill di 
vamente Saltar 





or encima de la cabeza del Orco Negro número 


los, Lo consigue y sigue corriend 








intento. Ya ha utilizado sus seis puntos de movimiento, per 
mueve dos casillas adicionales. A contínuac 

sapera la 
tiene un 1! Pero una estrella como Griff tiene la habilidad Pi 
Firmes y puede repetir la tirada. En el 
vonsigue. Griff ha Mlegado a la zona do Touchdown de los Orcos y 








Cae lo mira a 





(¡En estos momentos casí 1 
de Diseño 
acercado a ver que sucedía y rodedbamos la mesa para mirar 





que estábamos en el Estudio 





Incapaz de creer que pudicra lener tanta suert, Jervís declara una 
| jugador número 8. Esquiva al Línea Ore 
número 6 y supera su tirada de 3-6 más. Mueve tres casillas hasta 














cuando le entrega el balón, Necesita un resultado de 





BLOOD BOWL_X 








Finalmente, efectúa el pase 
Por la distancia, se trata de 
una Bomba Larga, y por 





necesita un 6 para 
conseguir un pase preciso. 
Al tirar el dado obtiene un 
4, Se ha acubado la suerte 
e Jervis ño le queda nin: 





una ficha de Segunda 
Ópo 1 Línea no 
ene la habilidad de Pasar 








nima esperanza. Un pare 
incompleto que no sea una 
perdia de balón rebota re 
veces, Aún ex posible que 
siga sobre la casilla de 
Grift. € 











El pase fallado significa que 
+l turno Humano ha finalizado y el encuentro también, Resultado 


final: Ezcuadrón de la Muerte 2 Segadores de Reiklanid | 


COMENTARIO FINAL 








encuentro y el Blvod Bowl e 





Aunque el sistema de juego en general e 
mejor Entrenador tenga cierta 
puede estar 

nueve tiradas difere 








raja sobre el novato, nunca se 


sultado. En el último turno, Jervis realizó 






1es ue ID6 en las que tenía que obtener un 






resultado de 3 6 más para poder efectuar el ps 





cualquiera 








¿de cilas hubicra obsenido un resultado de 1 42 (Gril! pudo evitar 
la suya utilizando la Segunda Oportunidad de la habilidad), cl 
terminad: 





turno bal De todo ello pueden extraerse dos 
conclusiones: siempre debe intentarse reservar las Segundas 


Oportunidades de Equipo hasta que son realmente nece 





sas, y 





deben utilizarse idores con las habilidades adecuadas para: 
cada scción. Si el jugador número £ hubiera tenido la habilidad 
Pasar, el resultado podría haber xido muy diferente 





¿e 


La segunda lección consiste en que dobe comprender ale 


inirario y diseñar una estrategia adecuada. Carl es un entrenador 





Orco con mucha experiencia y tenía una buena táctica. An así, 
las circunstancias le obligaron a anotar un poco demasiado pronto 
unidad de 


durame la segunda parte, dándole a Jervis la 





adores habían sido duramente castigados 









y sólo podían alinear ocho jugadores, si el encuent 











acabado en una victoria Humana. 
Como dice un antiguo refrán de Blood Bowl: “Aprovecha al 
»áximo tus ventajas, que la suerte ya se ocupa de lo demás", o 4u 


Lleva unaz buenaz botaz y tendráz guerte! 






































'RDIA DE HIERRO DE MORDIA REPELE UN ASALTO TIRÁNIDO 























GUARDIA DE HIERRO DE MORDIA 


Por Rick Pri 


stley 


La Guardia de Hierro son las tropas de elite de la Tetrarquía de Mordia, los defensores de la 
supervivencia del planeta ante la anarquía y la destrucción. Resplandecientes con sus 
característicos uniformes, son incontundibles en el campo de batalla. El regimiento de 

Mordia es un bastión totalmente leal contra las invasiones del Caos. 


TRAICIÓN 


En los extensos y siniestros archivos de la Inquisición pueden 
encontrarse numerosos relatos sobre el horror y la traición: sobre 
lu destrucción de mundos enteros y el triunfo de la codicia y la 
locura de los hombres. Tales archivos contienen toda la 
información conocida sobre la debilidad humana y el poder de los 
Oscuros Dioses del Caos. 


Sin embargo, entre los informes sobre planetas perdidos y las 
«derrotas de los hombres y sus aliados pueden encontrarse también 
tunas pocas victorias de la humanidad; casos nislados eo que las 
hordas demoniacas del Caos fueron derrotadas cuando estaban a 
punto de lograr la victoria y se vieron obligadas a retroceder a la 
dimensión de la que procedían. Uno de estos casos es el del 
planeta Mordia, el Mundo de la Noche Eterna. 


El dí en Mor ln misena duración que un año Mordi 
El pequeño planeta de Mordía gira sobre su eje una vez por cada 
órbita alrededor de su sol. Consecuentemente, la mitad de la super 
Ficie del planeta recibe continuamente los ubrasadores rayos sola 
res, mientras que la otra mitad se encuentra sumergido en una 0% 
curidad eterna. Las tierras abrasadas por el sol están desprovistas 
de vida y son yermas; se tr 

das y desfladeros entre los que se enfrentaron poderosos ejércitos 
¿turamte la Edad de la Apostasía hace miles de años. En Mordia 
toda la vida se desarrolla en la cara oculta, 


El lento movimiento de rotación de Mordia impide que se produz- 
can movimientos Importantes en su densa atmósfera, por lo que su 
¿lima es constantemente cálido y no existen brisas que puedan re- 
úovar la opresiva atmósfera. Las vidas de Jos Mordianos discurren 
en esta sofocante oscuridad. Antiguas y ruinosas ciudades cubren 
la superficie de la cara oscura del planeta. Torres piramidales con 
numerosos niveles se Jevantan como colinas que llegan hasta el 
cielo, Cientos de millones de habitantes viven en una superficie de 
apenas una décima parte de la superficie terrestre 








Mordia es un planeta que bulle de gente, un mundo oscuro y 
superpoblado cuyos gobemantes, los Tetrarcas de Mordia, deben 
luchar continuamente contra la anarquía. Sólo un cuidadoso repar 
to de los recursos de Mordia permite a su pigantesca población 
sobrevivir. Toda la comida, ropa y todos los recursos y abaste- 
cimientos esenciales están estrictamente controlados y racionados, 
Esto permite a los Mordianos sobrevivir, aunque con grandes so 
erilicios y en medio de una considerable pobreza. 


Estas duras y exigentes condiciones son una fuente constante de 
descontento. Son pocos los habitantes que se dan cuenta de la 
situación real del planeta. Algunos no se preocupan por sus com 
patriotas e intentan buscar el lucro personal y el poder sin pensar 
en las consecuencias, En las decadentes ciudades la delincuencia. 
“umenta constantemente. Las bandas y los cerebros criminales go- 
biernan el submundo, donde una vida tiene muy poco valor y don- 
de los desesperados no son más que peones a disposición de los 
antojos de sus amos. 

















woso 


GUARDIA DE HIERRO 


La Guardia de Hierro de Mordia defiende el orden ante el peligro 
de la anarquía, Son las tropas de elite de la Tetrarquía de Mordía, 
visten uniformes de colores brillantes y son totalmente leales al 

obierno, Sus enemigos son todos aquellos que intentan robar los 
escasos recursos de Mordia o ponen en peligro la existencia de 
Mordia. La Guardia debe enfrentarse sin descanso contra los jefes 
¿e las organizaciones criminales del submundo, dementes grupos 
de caníbales y agitadores descarniados que prefieren provocar la 
destrucción total antes que se tando los sacnficios 
necesarios para la superv 


La Guardia de Hierro es implacable en la persecución de sus 
enemigos. Su disciplina es legendaria y su entrenamiento es el más 
riguroso posible, Todos los combatientes de la Guardía de Hierro 
comprenden perfectamente el horror en que se vería sumido su. 
mundo si no cumplieran adecuadamente su misión. Su lealtad y 
decisión es lo que mantiene a Mordia a salvo de las plagas, la 
inanición y la barbarie 


La mayor peligro que nunca ha tenido que afrontar Mordia llegó 
un caluroso verano. El asfixiante calor cra inusual incluso para 
Mordia. El planeta estaba al borde de la insurrección. Bajo las 
calles maduraba una conspiración secreta que representaba la peor 
amenaza que pudhera sufrir el planeta. En el subsuelo se reunía un 
úónclave oscura, un grupo de hombres que conocían la nqueza de 
Mordía y querían apropiarse de ella. Lejos de las miradas de los 
ciudadanos más cuerdos, llevaron a cabo sus invocaciones y 


llamaron a los Oscuros Dioses del Caos 


Estaban intentando lanzar un hechizo. Es impoxible de 
sangre inocente fue derramada para alimentar su 


sinicstras invocaciones dirigieron 4 sus oscuros señores. Los que 


llevaron a cabo el ritual del hechizo sólo buscaban el poder per- 
sonal. Su cosicia no conocía límites, estando dispuestos a destruir 
el planeta si era necesario. La vida de los millones de habitantes 


¿del planeta les importaba tan poco como a los Dioses del Caos, 


El verano se hizo cada vez más caliente mientras el hechizo ¡ba 

rmpletándose. En la capital sucedicron muchos acontecimientos. 
extraños. Los grupos de caníbales y las bandas criminales estaban 
más activas que nunca. Podían verse monstruos alados plancando 


sobre la ciudad. La gente desaparecía sn dejar rastro. 


Al completarse el hechizo, el mundo empezó a temblar, el cielo 
arció en llamas y de las lamas surgieron los Señores de la Guerra 
del Caos. Del Ojo del Terror partieron astronayes deformes e 
inmundas que se dirigieron hacia el cielo de Mordia para lanzar 
todo su poder de destrucción sobre el planeta. Los Marines 
Espaciales del Caos entraron en las ciudades matando a todos 
aquellos que encontraron en su camino en un gigantesco y 
ngriemo sacrificio a sus dioses. Los demonios acechaban las 
para cazar las almas que huían de la devastación 
lugar en la superficie 


Los sitvientes del Caos salieron arrastrándosc de sus oscura gua 
idas para sumergirse en el fuego y el tertor de su mundo, confían 
do en el favor de sus amos 


¡Cuando el cielo explotó en lamas, los Tetrarcas de Mordía ordena. 
ona sus Astrópatas que enviaran mensajes psíquicos pidiendo ayu 
a El poder del Caos cra tan fuente que las mentes de los Astrópatas 
se quemaron por cl esfuerzo, Era totalmente imposible saber sí los 
mensajes habían llegado a su destino, osila ayuda estaba en camino. 


sora que su trabajo había terminado. 


Mientras tanto, la Guardia de Hierro resistía heroicamente al ata 
que demoniaco. Mientras los humanos normales huían aterroriza 
dos ante el poder del Caos, la Guardia de Hierro se mantuvo firme, 
y otra vez contra las tropas enemigas. AL final, los 

Capitanes de la Guardia de Hierro no tuvieron más remedio que 
¡ordenar la retirada. Aunque sus hombres deseaban resistir hasta el 
odían hacer contra las hordas 4 las que se enfrentaban. 

es, la Guardia de Hierro se reagrupó alrededor de la 


Caos arrasaban Mordia, la Guardia de 
reparada la defensa de la capital. Cada cdi 
vartió en una fonificación, cada torre en un reducto, y cada calle 











GUARDIA DE HIERRO 








y plaza eo una zona de fuego cruzado para las cuidad 
apuntadas armas de la Guardia de Hierro. En el centro, 
encontraba el Palacio Tetrarcal, desde donde se coordinaba 
defensa de la ciudad. 








dia de Hierro estaba 
los caían ante sus certeros disparos 


Cuando empezó el ataque, la Gi 
Los Marines Espaciales del 
mientras las sucesivas andanadas atravesaban sus filas 
los Marines 
rechazados: pero tras cllos venían enemigos 








Conducidos a trampas cuidadosamente preparada 
Espaciales fuero 






mucho más peligrosos y poderosos. 


EL ATAQUE DESDE LAS 
AS 





De las cloacas y los conductos de mantenimiento surgió un eje 


10 compuesto por aquellas que habían vendido vu alma a los Di 














ses Oscuros, Vestidos con harapos y armados sólo cos algunas 
barras de hierro y cadenas, se lanzaron contra los defensores. Mo. 
tivados por su demencial devoción al Caos, no les importaba vivir 
0 morir, y miles de ellos murieron bajo el fuego de las devastad 











ras armas de la Guardia de Hierro, Sin embargo, este inesperado 
ataque dejó 1 los defensores desorganizados para enfrentarse al 
siguiente asalto, 

Las fuerzas del Caos se lanzarow contra la Guardia Imperial co 





loquecida determinación. Los Demonios y los Mas 





avanzaron al unósono, Los Devoradores de Almas 
gjeron su pran desafío que heló la sangre de los mort 
4 campo de batalla matando cun su 





mirada a aquellos que se atrevían a mirarles. Horrores osci: 










brincaban y parlo 
incandescente. Era una v 
Hierro se mantuvo firme ante la matanza sunque muchos pagar 


aban en fantasmagóricas manchas d 











un alto precio por su devoción. 


»s Marines Espaciales del Caos 





edificio a 
hacia el centro de la ci 


difiio, la Guardia de Hierro retrocedió 
ad. Sus líneas se debilitaron pero los 
aron a desfallecer y rechazaron Un ataque trás 





























Calle a ca 











rro. Cuando las bajas eran demasiado cuantiosas para seguir ro 





daban siendo rodeadas y se 
hacían insostenibles, la Guardia de Hierro se retirabr nueva 
línca defensiva, conservando tanto como podía vus hombres y ar 

mas. Era una batalla tácticamente brillante en la que pudo apre 

ciarse la gran disciplina de las tropas Imperiales, Pero era una bi 

que los Mordianos no podían ganar, Finalmente no les quedó 
:ón lugar al que retroceder. 


BATALLA POR EL PALACIO 


final, la Guardia de Mie 
cio Tetrarcal, el último reducto ante el Caos en todo el mundo, 
Parapetada detrás de defensas cons 

mfantería esperaba el inevitable ataque fin 


sistiendo, o cuando sus posiciones 

















> tomó posiciones alrededor del Pala 











Desde las torres y 





los balcones ceremoniales, los tubos de los Cañones Láser y otras 





armas pesadas brillaban a la luz del ardiente cielo. 


De repente 
:ndo con tod 


ln haria del Coon sc fsezo curar ellos aujlando y 
su poder. Los Grandes Demonios de Nurgle 
mente entre sus seguidores, sobresaliendo como 












ura cuatro o cinco veces superior a la de los hu: 





manos, como señores de sus abominables seguidores, 


Los e 





amgrentados demonios avanzaron con sus vísceras podri 


das colgando por los suelos y nauscabundos gases surgiendo de 
sus heridas y de las gnetas de su coriácea piel. Junto a ellos avan- 

ese pestilente Dios, con 
sus armaduras verdosas y rancias por la descomposición al ¡gual 
que ubienos de enfermedades. Ante ellos se había 
formado una nube de moscas que zumbaba alrededor de la Gu 
día de Hierro cubriéndoles los ojos, taponándoles los oídos y e 
trándoles en la boca con sus peludos cuerpos. 








1 los Marines Espaciales del Caos 
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GUARDIA DE HIERRO 


Los Rifles Láser de la Guardia de Hierro disparaban si 
tra la chillona horda. Los Rifles Láser disparaban al unísono cada 
Jenahan disparar contra la 1 

Palacio Tetrarcal llegaba el rus 

ones Automáticos, los rabiosos ladridos de las Bi 

trante chasquido de los. 

mas recargaban y disparaban sin cesar con una precisión mecáni 


vez que los Capitanes 


ones Láser, Las dotac 


ca, no deteniéndose ni un instante ni alterando en nin 
10 esta rutina. Las vísceras de los demonios corrí: 
por la antaño blanca plaza, pero cuando una bestia caía, 
ocupaban su puesto, pasando por encima de su cuerpo 
seguían su avance hacia las posiciones de la Guardia de Hiern 


Los Capitanes ordenaron a sus hombres que se retiraran hacia las 
escaleras del Palacio y formaran una línea de tro. Actuando muy 
disciplinadamente, la Guardia de Hierro se prepar 
última andanada antes que las fuerzas del Cao 
sobre ellos. Había llegado el momes 

aunque quedaban muy Pocos para ver su inevitable derrota. 


VICTORIA! 


Los delemsores de Mordía no podían ni imaginar el poder o las 


intenciones del Caos. No podían imaginar que mientra las hordas 


del Caos se lanzaban contra ellos, el poder de los Dioses del Caos 
sobre Mordia era cuda vez menor. El hechizo que los había traido 
al espacio mortal y hab 


estaba casi agotado. Las llamas que ardían en el cielo estaban debi 


rosamente en el aire. 


Ante la estupefacta mirada de la Guardia de Hierro, s 
se disolvieron ante sus ojos. El 

habitual negrura. En la oscuri 

posición de las astronaves Imperiales br 


woss 


La Guardia de 
aliado más importante 


Hierro no sólo había ganado una batalla, sino el 
todos: el tiempo. Desde más allá de la 
órbita de Mordía, los Psíquicos Imperiales habían lanzado un 
ontra hechizo para romper el poder del Caos. Mientras la Guardia 
Hierro luchaba en la superficic del planeta, tenía lugar una 
batalla de voluntades entre los mortales y los dioses. Sólo la 
heroica resistencia de la Guardia de Hierro había conseguido que 
los Psíquicos dispusieran del tiempo wuficiente para utilizar sus 
habilidades místicas antes de que el planeta fuera engullido por cl 


Caos por toda la etemnidad. 


CAÑÓN LÁSER 
DE LA GUARDIA IMPERIAL 


El Cañón Láser de la Guardia Imperial está montado sobre una re 


fácilmente manipulada por su dotación. Los Cañones Láser 
»s rápidamente, de forma que pueden seguir 
el avance de la escuadra 

deben ser dejadas a 


Las reglas sobre armas de dotación presentadas en los números 9 y 
10 de la revista Wie Dwvar] también deben aplicarse al Cañón Lá: 
ser de la Guardia Imperial. Puesto que el Cañón Láser es un mode. 
lo independiente. al menos uno de los miembros de la dotación (el 
artllero) debe colocarse de forma que esté en contacto con el arma 
para poder disparar o mover el arma. El cargador debe permanece 
a $ centímetros o menos del artllero, y se supone que recarga el 
arma y ayuda a desplazarla cuando es necesario, Un solo miembro 
de la dotación puede mover y disparar el Cañón Láser si su compa 


Fero muere, pero no podrá correr empujando el Cañón Láser. 


Además, a causa de la pro 
arma, los dos miembros de la dotación podrán benef 
protección. Si alguien dispara contra la dotación desde un punto 

onsidecará que está 

ar), independien 

De esta forma se 
toma en consideración la protección adicional del escudo del 
añón, suponiendo que ambos miembros de la dotación se 
encuentren a $ centímetros o menos del arma en el momento de ser 
sisparados. La miniatura del Cañón Láser cs automáticamente 


ión adicional que proporciona el 
e de su 


¿eliminada cuando muere el último miembro de la dotación. 


GUARDIA DE HIERRO 
DE MORDIA 


jército de la Guardia Imperial puede incluir hasta tres 

Hierro de Mordia, Guerreros Árticos 
xque de Cadia o 
Suardia Imperial por cada sección 


la Guardia de 
ders de pas de € 


de Mando de la Guardia Imperial presente 


ESCUADRA DE LA GUARDIA 
DE HIERRO DE MORDIA ... . 143 puntos 
Una escuadra está compuesta por 1 Sargento y 9 soldados de la 
Guardia Imperial armados con Rifles Láser, Granadas de Frag 
mentación y Armad 
gento está armado con Pistola Automática, Espada Sierra, Grana 
le Fragmentación y Armadura Antifrag (rada de salvación 
no de ados está armado con un Lanzagranadas, yla 
wadra incluye un Cañón Láser de la Guardia Imperial como 
Arma de Dotación 


MAHA HP FOR OH 1 


Guardía Imperial 10 3 3 3 3 1 














 ORKOS DEL CLAN CRANEO DE MUERTE 











Los Orkos del Clan Cránco de Muerte están armados con mortíferas Kombiarmas Especiales. conMíiidas a 
partir: de: varió demas diferentes. mes de las armas disparan siempre simuliáneamente, descargando 
brutales ráfagas capaces de pulve 














ar cualquier objetivo. que quedará reducido a pedazos st el arma funció: 
na:bién. Después de la butalla, los.Orkos del Clan Cráneo; de Muerte rebuscán siempre entre los restos para 
elcóntrar nuevas armas:o cualquier otro objeto que puedan conseguir para construir más de sus devastadoras 




























































































DAMAS WORK SHOPI : 


El Servicio de Venta Directa de Games Workshop es el método más rápido de conseguir las últimas 
novedades de Games Workshop y Miniaturas Citadel. Nuestros Adeptus Teletonicus son entusiastas 
del hobby Games Workshop como tú, y están encantados de poder informarte de la aparición de 
huevas miniaturas y aconsejarte a la hora de añadir nuevas tropas a tu ejército, 


¡ESPERAMOS TUS LLAMADAS! 


o puedes mandarnos tu pedido por correo a 
GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA 
C/NIZA 21-23, BARCELONA 08024 


Es muy importante que nos indiques tu número de teléfono en tu pedido. 
Pedidos por Fax: 


EJERCMOS E: EL CAOS 





¡A 

















Simplemente debes efectuar un pedido (Por un Importe 
Total de 10.000 Ptas. o más) y enviarlo al servicio de 
Venta Directa de Games Workshop antes del 20 de Enero 


de 1996 No tendras que pagar gastos de 
envío y además te enviaremos comple- 
tamente gratis una caja de Miniaturas 
Citadel de plástico de 

entre las disponibles 


OS E ao vena e 1270 
Má al 


¡TODO EL CATALOGO A TU DISPOSICIÓN! 
El Servicio de Venta Directa puede proporcionarte TODOS los productos Games Workshop. Desde la gama 
completa de pinturas y pinceles hasta números atrasados de White Dwarf, pasando por todas las miniaturas 
que desees para que tu ejército sea invencible en el 
campo de batalla. ¡Si no encuentras nuestros pro- 
ductos en las tiendas de tu localidad, sólo tienes que 
ponerte en contacto con nosotros 





EAS 


Todos los pedidos se procesan en el mismo día en 
que se reciben ¡y se envian inmediatamente por 
transporte urgente en 24 horas (en los envios a 
Península y Baleares)! No te preocupes si tienes una 
partida y tu hermano pequeño metió a tu General en 
el microondas! ¡Nosotros podremos enviarte otro a 
tiempo para la batalla! 


¡FÁCIL! 

Olvidate de coger el autobús o de tener que apar- 
car el coche. Basta con que descuelgues el telé- 
fono, tengas la revista White Dwarf a mano y eli 
jas las miniaturas que desees. Llegarán a tu casa 
sin que tengas que preocuparte de nada más. 


¡NOSOTROS TAMBIÉN JUGAMOS! 

Los Adeptus Telefónicus pintamos y jugamos con 
nuestros ejércitos igual que tú. Por eso podemos 
ayudarte a elegir las tropas que necesitas o 
aconsejarte sobre técnicas de pintado, las reglas 
de los juegos, etc. 
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AOS CLAN CRÁNEO DE MUERTE 


TIRÁNIDOS 
UAMBRE TIRÁNIDO. 
VUTES TIRÁNIDOS 









“DOS [PERFORACARNE 








'ÁNIDOS (RIFLE DE DARDOS 
TIANIDOS (ESTRANGULADOR, 











¡CON DEVORADON) 





HORMAGANTE 
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TRANSPORTE DE TROPAS 





ORCOS Y GOBUNS. 





GUARDIAS DE MERRO DE MORONA (BUSTER 10 





WARHAMMER - ENANOS 





Milenio Siniestro presen- 
ta el sistema de combate O 
psíquico de Warhammer EJÉRCITOS WAFHANMEA - ELFOS OSCUROS 

40,000 así como monto- EJÉRCITOS WARHAMMER EL CAOS 
nes de nuevas Cartas de 
Equipo y de Vehículo. Se 
incluyen las reglas espe- 
ciales y disciplinas psi 
quicas únicas de los 
Orkos, los Eldar, los 
Squats, los Tiránidos, los 
adoradores del Caos, los 
Cazadores de Demonios 
de la Inquisición, los Bi 
bliotecarios de los Mari 
nes Espaciales y los 
Adeptus Astra Telepática. 





Est 








DUERO TRNCO ESPADA OSEA Y LÁTIGO ORGANOS) 
JERRERO TIRANIDO (LANZADOR ENREDADERA 
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DE ¿noweno: 90 061) LANZACOR E VES DE REPETCEMELFO 0SCU 
DE ¡novenao: 2006 GENERAL ELFO OSCURO Y GÉLIDO CON BARDA 
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NOVEDAD (1 De) EMBROLLADORES DE PLAGASKAVEN 1010 a 

os caps y orcos San 
Warhammer Maga de (MOVEDAD (30 e DIVASORES ORCOS. 200 

Batala o permuta incor Lascano 0 pa ves sto 9 Bos Bow! 

porar hechiceros, hechuzos ¡NOVEDAD! (27 Mor) PESADILLEBCOS DE NAGGAROTH 100 

y Objetos mágicos a Wastammer Us montero aqui Eto Oscu 





E GALADRIET nar 





Se incluyen las reglas completas. GLADADOR: 
del sistema de maga y los hecnuzos E más tanono aqu Alo Eso | 
texclusvos de todas las razas de GRE OBERMALO 100 
Mundo de Wamammer. Los obptos ES jugador estat hararo más loro 

mágicos incluyen poderosas espa MORGNTHORO 15 
das, armaduras. taísmanes, amule 

los y anios, as como pácos, 
Vartas y pergaminos mágos. 
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LAS FECHAS EN ROJO ENTRE PARÉNTESIS INDICAN LA APARICIÓN DE LAS NOVEDADES 


White Dwar? es la revista bimestral a todo color de Games Workshop. En sus páginas podrás 
encontrar artículos sobre Warhammer Batallas Fantásticas, Warhammer 40,000 y el resto de 
Juegos Games Workshop. White Dwarf te informa también puntualmente de las últimas 
novedades de Miniaturas Citadel. A medida que van apareciendo nuevas miniaturas, While 
Dwarf te muestra la forma de pintartas y las nuevas reglas que necesitas para incorporarlas a 
lus batallas. ¡Además, te enviaremos lres números atrasados a tu elección de la revista White 
Dwarf COMPLETAMENTE GRATIS simplemente subscribiendote por un año! 





FORMULARIO DE SUBSCRIPCION 
SUSCRIPCION ANUAL 3.570 PTAS. 


Deseo inicia mi suscipción a el número: E] Deseo rec gratamente los números 7] 7) (7) 
nouaRe APELLIDOS. 

DIRECCION 1e Po 

CuDAD co0KO. PROVINCIA TELEFONO 





FORMA DEPAGO: O cneque Nominatvo a Games Workshop 5. 
DO ¿vo posa Numero A mm 


Tarjeta de Credito VISA EPEFCOR : Fecha de Caduciónd Tarjeta [1/1] 


DNI Nombre Titular Firma 

















TEL. (93) 4502173 Zi VENTA DIRECTA TEL. (93) 4502173 


DAMAS YVORSHO? HOJA DE PEDIDO 


DESCRIPCION PRECIO UNIDADES | PRECIO TOTAL 


MARINES ESPACIALES TACTICOS (3) SD 1.150 2 2.300 




















SUBTOTAL 


GASTOS 
DE ENVIO 









TOTAL 
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| NOMBRE | 
| DIRECCION | 


CIUDAD Código postal Teléfono: 
Sistema de Págo: Contra-reembolso visa O] 











Número Tarjeta: CT] TT TTT T T | 
| Fecha de Caducidad Nombre del Titular 
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Firma del Titular 7 | 
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EL. (93) 4502173 ¡3 VENTA DIRECTA TEL. (93) 4502173 
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BLOOD BOWL 





APLASTACRÁNEOS (7351 





100) 


EJEMPLO DE APLASTACRÁNEOS MONTADO. 





prennas 





JUGADORES ESTRELLA 





NOBBLA VERRUGANEGRA 
(raso) 


Funaus 
EL OMFLADO (735060) 





CABEZA 


APLASTACRÁNEOS ESTA 

















EmADE 
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ELFOS OSCUROS 


SEÑOR DE LAS BESTIAS RAKARTH, 
DRAGONERO ELFO OSCURO (531) 







EJEMPLO DEL SEÑOR DE LAS BESTIAS RAKARTH 
MONTADO Y PINTADO POR El EQUIPO DE 'EAVY 
METAL DE GAMES WORKSHOP 


EL SEÑOR DE LAS BESTIAS RAKARTH 
ESTA COMPUESTO POR. 
YX TORSO DE BAXATH 





X CUERNOS DE DRAGÓN NÉ 
Y CABEZA DE DRAGÓN NE 












Las Urea pr AOVENTENCA E po cre pero pu se o es modos pr 


a 





ELFOS OSCUROS 


SEÑOR DE LAS BESTIAS RAKARTH, 
DRAGONERO ELFO OSCURO (531) 





LÁTIGO DE LA AGONÍA 







CUELLO 
DE DRAGÓN NEGRO. 





TORSO DE RAKARTH 


Cuennos 
DE DRAGÓN MEORO 





PIERNAS DE RAKART ESCUDO DE RAXARTH 


CABEZA 
DE DRAGÓN MEGRO 


cuEnPO 
DE DRAGÓN NEGRO 


BRAZO IZQUIERDO 
DE DRAGÓN NEGRO 


PUNTA DE LA COLA 
DE DRAGÓN NEGRO. 

COLA 

DE DRAGÓN NEGRO 


BRAZO DERECHO, 


E. 








PECHO 
PMA CEGAN DE DRAGÓN NEGRO 
DE DRAGÓN NEGRO. DE DRAGÓN NEGRO. 

Diseñado por Aly y Trish Morrison 





Las minas se sortean sn pin. ADVERTENCIA. Ese proc contn poro que pue ser dato 1 es monda agar. 
at Cana e o comercia pra os de adas pros = 4 ao 
pad ce paño 
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- ELFOS OSCUROS 


CABALLEROS GÉLIDOS 3 ion cabiiinos 


A SELIDOS ELFOS 
OSCUROS ESTAN 

Z DISPONIBLES EN CAJA 
(530) QUE MCLUYE 


FneS CABALLEROS. 

ELIDOS COMPLETOS 
Ven mueren zssoro) | 

QUE INCLUYE UN 
PARTE SUPERIOR CABALLENO GELIDO 
y End GEtIDO — PORTAESTANDARTE 
CABAL sc 
LEñO DEDO anatteno 0EL10O 
TORSO, TORSO, 


aL rana) y E PALOMO 
CABALLERO — CABALLERO — CABALLENOGELDO Asno aELDO 
alo! YA [IES 
memouacuenre | 
TORSO PORTAESTANDARTE tE 
CABALLERO GELIDO 








PIERNAS CABALLERO CABEZA DE CABEZA DE CABEZA DE CABEZA DE 
GELIDO y GÉLIDO COM BALLESTA — GÉLIDO! 'SEuDO 2 'GELDO 3 GELDO 4 
DE REPETICIÓN 
COLA DE GELIDO + COLA DE GELIDO 2 COLA DE GÉLIDO 3 COLA DE GÉLIDO 4 





1 XTORSO DE CABALLERO GELIDO, 
14 PIERNAS DE CABALLERO GELIDO 
1 K LANZA DE CABALLERO GELIDO (EXCEPTO EN 
EL CASO DEL PALADÍN y EL PORTAESTANDARTE) 
MITAD IZQUIERDA DEL GELIDO 
OS zi Y XMITAD DERECHA DEL GELIDO 
TX CABEZA DE GELIDO 
£COLADE GÉLIDO 











MITAD IZQUIERDA A MITAD DERECHA A 





MITAD IZQUIERDA 8 MITAD DERECHA 8. 


EJEMPLO DE UN CABALLERO GÉLIDO MONTADO 








LAS MITADES A Y B DE LOS GÉLIDOS NO SON INTERCAMBIABLES 











Diseñados por Trish Morrison, Aly Morrison y Colin Dixon 


Las minus se umi tr. ADVERTENCIA. Eso poco orto ue pe sos mio nerd, 
Las Mesas Ci a sn comercia paa aun e as mao os 
Coop E Camas stos Li 1905 ados es secos rene 


TIRANIDOS 


| TERMAGANTES DE PLÁSTICO (800) 





LA CAJA DE TERMAGANTES DE PLASTICO INCLUYE 
DIEZ MIMATURAS COMPLETAS DE TERMAGANTES. 





MATRIZ DE TERMAGANTE DE PLÁSTICO 








Diseñados por Michael Perry 











TIRANIDOS 








TERMAGANTES CON PERFORACARNE (726690) CADA BLISTER DE TERMAGANTES. 








PERFORACARNE 1 


PERFORACARME 2 


TERMAGANTES 
CON RIFLE DE DARDOS (726700) 


RIFLE DE DARDOS 1 





GA TURAS 
ESPECÍFICAS. NOICALO AL 
"EFECTUAR TU PEDIDO. RIFLE DE DARDOS 2 > 


TERMAGANTES CON ESTRANGULADOR (726720) 






CON PERFORACARNE WCLUYE 
TRES MIMATURAS SURTIDAS DE 





IFLE DE DARDOS 4 


CADA BLISTER DE 
TERMAGANTES CON 


ESTRANGULADOR INCLUYE 

TRES MODMATURAS SUNTIDAS: 

LL PEENTRE LAS ILUSTRADAS. 
's 00SEs 





£ Fama runas 
J7  ESPECICAS.MDICALO AL 
EFECTUAR YU PEDO. 
ESTRANOULADOA 3 e 
ESTRANGULADOR Y 
ESTRANGULADOR 2 ESC. 
Diseñados por Michael Perry 











TIRANIDOS 








HORMAGANTES (726740) CADA BLISTER DE HORMAGANTES INCLUYE DOS 
|ORMAGANTE COMPLETO MIMATURAS SURTIDAS DE ENTRE LAS ILUSTRA- 
A COMPUESTO POR DAS. SI DESEAS MIMATURAS ESPECÍFICAS, 
1 ANTEBRAZO IZQUIERDO INDÍCALO AL EFECTUAR TU PEDIDO. 
* ANTEBRAZO DERECHO 
UA GARRAS POSTERIORES 
YX CUERPO 





ANTEBRAZO IZQUIERDO — ANTEBRAZO DERECHO "GARRAS POSTERIORES 
EJEMPLO DE UN MORMAGANTE MONTADO 





CUERPO DE MORMAGANTEZ — CUERPODEMORMAGANTEZ CUERPO DE MORMAGANTE 1 


Diseñados por Michael Perry 





GENESTEALERS : 
Y GUERREROS TIRÁNIDOS DE PLÁSTICO 





GEMESTEALER. GUERRERO TIRANIDO 

LA CAJA DE GENESTEALERS DE PLÁSTICO (777) INCLUYE _ LACAJA DE GUERREROS TIRÁMIDOS DE PLÁSTICO (778) INCLUYE, 
DÍEZ MIMATURAS COMPLETAS. TRÉS MIMATURAS COMPLETAS DE GUERREROS TIRÁNIDOS QUE PUE- 

"DEN ARMARSE CON DOS ESPADAS OSEAS O UN ESCUPEMUEATE. 








pe"; 











GUERREROS TIRÁNIDOS 
REO. A E caonoo gra roUEDIDE — GAmMADENEONDE  AgocrOANOSe 
a Ad 
| 
A > 
y 
Ñ razo con Lánco 
a NE Y 





CUERPO Ds QUENERO CUERPO DE GUERRERO PIERNA IZQUIERDA PIERNA DERECHA — BRAZO RQUIERDO DE 
DE GUERAERO 


DE GUERRERO GUERAERO TIRADO 
TIRANDO OScA Ñ 
eS 4 
RAZON 
BRAZO CON LANZADOR DE ENREDADERA BRAZO COM DEVORADOR SUERRERO TANDO 


CON ESPADA OSEA 1 


BRAZO DE GUERRERO 
BRAZO DERECHO DE — TIRÁNIDO PARA CANON 


14 


CON ESPADA OSEA 2 





EJEMPLO DE UN GUERRERO TIRÁMIDO 
"CON CAÑÓN VENENOSO MONTADO 








Diseñados por Alan Perry 
e ms ee ADVENTENCI, E pr cos pero pan a o rn 0 
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TIRANIDOS 








GUERRERO TIRÁNIDO CON LANZADARDOS 
Y ESPADA ÓSEA (726750) 


EJEMPLO DE UN GUERRERO TIRÁNIDO CON 
LANZADARDOS Y ESPADA OSEA MONTADO 











GUERRERO TIRÁNIDO CON DEVORADOR (726760) 


EJEMPLO DE UN GUERRERO TIRÁNIDO CON 
DEVORADOR MONTADO. 

















Diseñados por Alan Perry 
as memes am pr ADVERTENCIA ES pr cortar po q puede ss nO 2 muro gun 
e a a a e ad ra 14 205 
A o e pd 


lu 


TIRANIDOS 








E 
| GUERRERO TIRÁNIDO CON LANZADOR DE ENREDADERA (726790) 


"UN GUERAENO TIRÁNEDO CON LANZADOR DE ENREDADERA 
COMPLETO ESTA COMPUESTO POR: 
E 





EJEMPLO DE UN GUERRERO TIRÁNIDO CON 
LANZADOR DE ENREDADERA. 





GUERRERO TIRÁNIDO CON LÁTIGO ORGÁNICO Y ESPADA ÓSEA (726770) 


UN GUERNERO TIRÁNCO CON LAIGO ORGANO y ESPADA OSCA 
come 





EJEMPLO DE UN GUERRERO TIRÁNIDO COM 
LÁTIGO ORGANICO Y ESPADA OSEA 














Diseñados por Alan Perry 
as mea es suman sn pre. ADVERTENCIA. Exe prou conser pomo us pued sino 5 e moro nerd 
a a o en er pra sn ad nO 16 ar 





n elajiffstro Mtyro 

del cuduradgsimo ph 
mer milenid, 1a/byma- 
nidad se enclgnita al 
borde de la extindiórk] 
Imperio de la Humiqniés 
dad, que se extiende Ug” 
un extremo a otro de ld 
galaxia, se ve amena- 
zado por innumerables 
peligros. Enormes ejér- 
citos Orkos siembran la 
destrucción en las regio- 
nes interiores de la ga- 
laxia, mientras que los 
enjambres Tiránidos a» 
saltan sus fronteras y 
los enigmáticos Eldar 
atacan sin previo aviso 
los mundos Imperiales. 
Sin embargo, el mayor 
de los peligros acecha 
oculto en el Espacio Dis- 
forme. En él, las malig- 
nas fuerzas del Caos 
esperan su oportunidad 
de destruir a la hu- 
manidad. Tan sólo el Em- 
perador y sus ejércitos 
pueden proteger a la hu- 
manidad de estos te- 
rribles enemigos. 

















MILENIO SINIESTRO 





MENIATURAS, 


CITADEL 








